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R$ 30,00 | | Battle of Helm's Deep R$ 11,00 


Boosters 9 cards 


pharaoiiié Cruardi R$ 30,00 | | Two Towers booster R$ 11,00 
Metal a ii “4 Clobbering Time R$ 30,00 Na compra de qualquer item do CCG 
Magic Ruler F Marvel Xplosion R$ 30,00 Senhor dos Anéis, ganhe 2 cards 
Pharao's Servant ad Réplica One Ring promo 
Legend of Blue Eyes 4 HRS R$ 140,00 

Labyrinth of Nightmare...R$ 16,00 po | Li | Linha escolar 004 

Legacy of Darkness R$ 18.00 DC Starter set dee É O Retorno do Rei 


Starters ( 50 cards) 
Deck Joey 

Deck Pégasus 

Deck Kaiba 


Inclui dados. mapa 4% MA Cadernos, fichários, agendas 
o 4 e muito mais, consulte 


e livro de regras 
R$ 72,00 


Fire for effect booster - R$ 42,00 
Starter Dark Age - R$ 75,00 

Dragons Gate Booster 25,00 Starter Premium Edition consulte 
UpRising Booster 3 25,00 
Lancers Booster 5 22,00 
Pyramid Booster » 25,00 
Minions Booster 5 80,00 
Atlanteam Ram Chariot... R$ 100,00 
Heroic Quest R$ 110,00 
Dwarven St. Behemoth... R$ 99,00 
Doom Blade Cyclops Orc. R$ 89,00 


Promoção fere 
1 deck Joey + 1 deck PEgdsde Ist 
ed. + 50 sleeves por R$ 90,00 


| Shield PSA Azul, 
Vermelho, Verde, 


Preto,Cinza R$ 27,00 





Boosters com 15 cartas 
qualquer edição R$ 11,00 
8a. Edição já Disponível! 

















Deck Flagelo Odissey Investida 


Spirit Eidolon R$ 32,00 


Solonavi E AA SS 
Celestial LE [ &% x 7 Booster Arkanun 
R$ 110,00 ds R$ 4,00 (15 cards - 1R,31, 11C) 





Acessórios 
Deck Box + Marcador...... R$ 18,00 
Shield Metalico c/50........ R$ 20,00 
Sleeves Ultra Pro c/100...R$ 9,00 
Sleeves Nacional c/100....R$ 6,50 
Sleeves YU-GI-OH! c/50.. R$ 4,00 
Clear Shield Ultra Pro...... R$ 17,00 
Conj. 7 Dados Obvilion.... R$ 18,00 
Conj. 7 Dados Marmore... R$ 22,00 
Tubo Mini Dados............ R$ 13,50 
Tubo 7 Dados Acrilico..... R$ 22,00 
Tubo 7 Dados Perolado... R$ 22,00 
Marcadores (c/ 20)........ R$ 2,00 
Pasta Senhor dos Aneis... R$ 32,00 


Deck Pré Construído Arkanun 
R$ 29,00 (60 cards+grátis 1 booster) 


mean Gott Ps 


eae 


ESA ' e casa cê Promoção 8a Edição 
o Deck 8a. Edição para 2 jogadores + 


Manual em português + 
4 Repack Variado + 100 Sleeves 
(total 126 cards) 
R$ 53,00 
Grátis 1 CD Rom Magic, Regras 
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ss die Filmes - Jogos - Notícias e muito mais! | 
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Tudo bem, tudo bem... sabemos o que alguns de vocês estão pensando: o filme que 
provavelmente estará em cartaz nos cinemas quando esta revista chegar às bancas não 
se chama “ESQUADRÃO Bebop”2! Bem, é uma história longa, que você vai conferir 
nas próximas páginas. Por enquanto, confie em nós: o nome original desta animação 
japonesa sobre caça-recompensas do futuro é Cowboy Bebop. 


Continuando com nossa política de trazer cada vez mais textos e material de cam- 
panha — e faltando apenas dois meses para a DraçÃo Fest —, resolvemos rechear esta 
DB com matérias para todos os gostos. Os fãs de Vampiro terão a chance de ler o 
primeiro capítulo do Romance do Clã Toreador, livro que inaugurou esta série de 
romances focadas em cada uma das facções vampíricas. Quem curte 3D&T, além da já 
citada adaptação de CowBe (com regras também para GURPS; acharam que íamos 
esquecer de vocês?), terá a oportunidade de conferir um velho jogo que de tanta 
polêmica acabou virando cult. Trata-se de Trinity, o RPG de ficção científica da White 
Wolf, que conseguiu cativar um punhado de jogadores (literalmente!:). Para, quem 
sabe, aumentar esse número, apresentamos nesta edição uma versão demo deste 
curioso cenário usando as regras do “sistema da casa”. 


Lógico que Dungeons & Dragons não ficaria de fora. Com o fantástico Piratas do 
Caribe em cartaz, aproveitamos o gancho (sacaram? Gancho!) e trazemos o Swash- 
buckler, uma classe de personagem com tudo para um bom herói de capa e espada. 
Agora você poderá se pendurar em lustres, abordar navios piratas e xavecar a moci- 
nha. Tudo ao mesmo tempo! 


Fechando com chave de ouro, aproveite nosso Dicas de Mestre com macetes de 
escritores aplicados ao RPG, e divirta-se com o novo episódio de Dado Selvagem. 


Quem disse que não se pode agradar gregos e troianos? 
Os democráticos Editores 


COSFPLAVERS DE 
COWBOY BEBOP! O QUE 
ACHARAM DA REVISTA? 


AINDA BEM 
QUE VOCÊS 
NÃO VIERAM 
COM ESSE 
PAPO BESTA 
DE “ESQUA- 
DRÃO”! 


Notícias do Bardo novidades e lançamentos 
Gen Con 2003 enquanto a Dragão Fest não vem... 
Dragonlance D20 c outros títulos (até Magic!) 
Toreador preview do romance 
ty versão demo do RPG futurista da White Wolf (al 
wboy Bebop see you space cowboy! 


E: 


jucklers e uma garrafa de rum! 
Dicas de Mestre técnicas de escritores para Mestres 
Dado Selvagem quem é o falso Daice? 
Pergaminhos dos Leitores o novo visual 
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Vampiros há séculos travam uma guerra contra os lobisomens, um conflito escon- 
dido da humanidade, nas sombras da sociedade. Os vampiros são estilosos e 
elegantes, se considerando os senhores da noite, ao contrário dos lobisomens, 
selvagens e não civilizados. Tudo transcorre dessa forma até que uma guerreira 
vampira se apaixona por um jovem lobisomem que deseja o fim dessa guerra. 


Essa é a história do recente filme Underworld, a mais nova produção da Sony 
Pictures, recém-lançado nos cinemas norte-americanos (e que ainda não tem 
uma data prevista para chegar aos cinemas brasileiros). Parece uma mistura de 
Romeu e Julieta com elementos do Mundo das Trevas de Vampiro: A Máscara e 
Lobisomem: O Apocalipse. 


E é justamente aí que reside o problema. A White Woif alega que o filme usa ele- 
mentos de seus livros, sem a devida autorização. De acordo com o processo, 
existem mais de 60 pontos de semelhança (um termo suave para “cópia”) entre o 
filme e o cenário do Mundo das Trevas. 


“É irritante ver que o script de Underworld está cheio com nossa propriedade”, 
afirma Mike Tinney, presidente da White Wolf. A escritora Nancy A. Collins 
afirma que o roteiro do filme se baseia no conto “Love of Monsters” (Amor 
de Monstros), escrito por ela e publicado em 1994, ambientado no cenário 
de terror gótico do Mundo das Trevas. 


Escritora e editora pedem por reparação imediata de danos, alegando que o 
filme está usando esses elementos para fingir ser uma adaptação do Mundo 
das Trevas pará o cinema. De fato, muitos fãs acreditam que Underworld é 
um filme oficial de World of Darkness. 


Que o filme parece mesmo com o jogo do tio Rein « Hagen, não se pode negar 
— afinal, Blade também tinha lá suas semelhanças. Mas dizer que foi um 
plágio é um pouco mais complicado. Resta saber o que a justiça vai decidir. 
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PROGRAMAÇÃO 


Seções de RPG 
Horário:das 09:30 às 13:30. 
das 14 as 17:30. 


ge Live Action | 
np dE No V Sampa-RPG serão realizados dois live-actions 
o q com 30 jogadores cada. As pré-inscrições (gratuitas) 
podem ser feitas pelo telefone 
(11) 3347-5702 com Camila. 
Horário:12:00 — 14:00 Live: Dead Lands 
15:00 = 17:00 Live: Vampiro 


Desafio D8D | 
(equipes de 4 jogadores) Inscrição R$10,00 
as 09:00 — Inscrição para a primeira bateria do Desafio 
10:00 — Início da primeira bateria do Desafio | 
» 13:00 = Inscrição para a segunda bateria do e 
14:00 — Início da segunda bateria do e 
17:00 - - Entrega da premiação 










“ Vídeo (animação japonesa) 
Horário:das 9:00 - 17:00 


Bate Papo: 
“O Fim do Mundo das Trevas” 
Palestrante: Douglas Quinta Reis - Devir 
Horário:40hrs 30 min. 


emo de 
jogos de estratégia: 


Mage Knight 2.0, Setilers of Catan, 
Carcassone e Illuminati 
Horário: as 9 às 18 horas 


Feira de Jogos Usados 
- Horário: das 10h00 as 17:00. 
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Atualmente uma das mais 
importantes feiras de fanzines 
do Brasil, a Fanzine Exro terá 
dentro da Dracão Fest uma 
edição HoLy AvencER, com seus 
autores apresentando suas pró- 
prias HQs de Lisandra, Sandro, 
Niele e companhia. As melhores 
histórias serão selecionadas e 
publicadas em uma Holy 
Avenger Especial. Quadrinhistas 
interessados em participar po- 
dem conferir as instruções em 
www.fanzineexpo.com.br 


Até o fechamento editorial desta 
edição, o local e data da Dração 
Fest ainda não estavam confirma- 
dos — mas a primeira convenção 
da Dracão Brasit será realizada 
muito provavelmente nos dias 

15 e 16 de novembro, no colégio 
Anhembi-Morumbi, próximo ao 
Metrô Bresser, em São Paulo. 
Informações mais recentes tam- 
bém podem ser encontradas na 
página oficial do evento: 
www.dragaofest.com.br 



































completos site sobre o Siste- 
ma D20 disponíveis na Internet, 
coletando informações de pra- 
ticomente todos as grandes e 
médias editoras de jogos usan- 
do o sistema D20, e até mes- 
mo o D&D 3º Edição. 


Anualmente, o site seleciona 
os melhores livros, suplemen- 
tos e cenários, conferindo a 
eles os prêmios EN World 
D20 System, ousimplesmen- 
te "ENnies”. Em pouco tem- 
po essa premiação se tornou 
muito conceituada na área, 
ficando ao lado do Origins, 
outro prêmio de peso. 


Este ano os ENnies foram 
entregues durante a Gen- 
Con, o maior evento de RPG 
do mundo. Confira alguns 
dos premiados: 


Melhor Jogo: Mutants 
& Masterminds (Green 
Ronin Publishing) 


Melhor Cenário: Midnight 
(Fantasy Flight Games) 


Melhor Aventura: 
The Bonewarrens 
(Malhavoc Press) 


Melhor Editora: 
Malhavoc Press 


A editora Living Room Games 
(www.lrgames.com) acaba de 
anunciar que adquiriu os 
direitos dos videogames de luta 
da Capcom, e que pretende 
lançar RPGs baseados nos jogos 
Street Fighter, Darkstalkers, 
Final Fight e Rival School nos 
EUA, em 2004. 


Os jogos da Capcom estão 
fora do cenário de RPG desde 
que a White Wolf resolveu 
descontinuar a sua linha Street 
Fighter RPG, que usava o 
sistema Storyteller, mas teve 
apenas um livro básico (que 
chegou a ser lançado no Brasil) 
e três ou quatro suplementos. 
Vários games da Capcom — 
SF, Darkstalkers, Megaman e 
Final Fight — tiveram também 
versões em revista para 3D&T, 
antes mesmo do livro básico 
deste jogo. 


A Living Room Games ficou 
conhecida pelo seu suporte 

a Earthdawn, um exótico 
cenário de fantasia irmão de 
Shadowrun (e que usa um 
sistema de regras semelhante). 
Nada foi dito ainda sobre uma 
data oficial para os novos jogos, 
OU Se vão empregar ou não o 
aistema D20. 
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Milhares de jogadores. 
Centenas de editoras. 
Dezenas de 
lançamentos. E um só 
lugar. Bem-vindo a 
Indianapolis, EUA. 

em-vindo à Gen Con, 
a maior convenção de 
RPG do mundo! 


Localizada originalmente em Lake 
Geneva, Winsconsin (daí o nome), a Gen 
Con surgiu em 1967 como uma pequena 
reunião de wargamers, os antecessores do 
Mage Knight atual. Eram poucas mesas 
frequentadas por garotos — e marmanjos 
— locais. Com o passar dos anos a Gen 
Con começou a atrair participantes de 
Renaissance Fairs (“Feiras da Renascença”, 
tradição americana onde é costume se 
vestir com trajes de época e falar em estilo 
Shakespeare). Mas as coisas ainda eram 
meio paradas até 1973. 


No início dos anos 70, dois universitários 
locais — E. Gary Gygax e Dave Arneson — 
estavam desenvolvendo regras similares às 
de um wargame, mas com um personagem 
ao invés de um exército. Influenciados por 
escritores como Jack Vance, Robert E. 
Howard, Fritz Leiber e J.R.R. Tolkien, a dupla 
dinâmica deu origem ao primeiro role-playing 
game do mundo: Dungeons & Dragons. 


O jogo se tornou febre entre os universi- 
tários da época, que começaram a fregúen- 
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tar a Gen Con, onde podiam trocar idéias 
com Gygax, Arneson e sua turma. Com o 
surgimento da TSR — sediada em Lake 
Geneva — e a publicação oficial do D&D, 
a Gen Con passou a ser a principal conven- 
ção de jogos dos EUA. Tão grande que teve 
de se deslocar para Milwalkee, onde foi 
aumentando de tamanho até se tornar a 
meca mundial dos jogos. E quando tudo 
parecia acertado, as coisas mudaram. 


Quando a Wizards of the Coast com- 
prou a TSR no fim dos anos 90, ela também 
adquiriu os direitos da Gen Con. Foi na 
convenção de 2000 que D&D 3º Edição (e 
o sistema d20) foi lançado. Quando saiu 
da WotC, Peter Adkison comprou a feira, 
tornando-a uma empresa pela primeira vez. 
E sua primeira decisão foi de longe a mais 
polêmica: mudar a Gen Con de lugar! 


A Gen Con 2003 foi a primeira realizada 
em Indianapolis — mais conhecida por ser 
o berço da Fórmula Indy. E a decisão não 
poderia ser mais acertada. O Indiana 
Convention Center é simplesmente gigan- 
tesco (pode-se até dizer Colossal). Ligado 
aos hotéis em volta e a um shopping center 
por meio de passarelas, o ICC tem um infra- 
estrutura impressionante. Banheiros limpos, 
telefones públicos, uma praça de alimenta- 








ção e as maiores salas de jogo que a Gen 
Con já viu. As atrações ocupavam cada 
cenirímetro do complexo. E o público era 
tão grande que as filas para comprar 
crachás de entrada foram aumentando e 
aumentando. Para evitar esse problema, a 
partir de 2004 crachás só poderão ser 
comprados com antecedência. 


Logo no corredor principal que levava 
ao salão de exibições, uma estátua em 
tamanho real de Lurtz (o uruk-hai que mata 
Boromir em A Sociedade do Anel) e uma 
vitrine com armas originais do filme. Mas 
essas lembranças da Terra-Média são ofus- 
cadas ao entrar no salão de exibições. 


São quase 19.000 metros quadrados 
de RPGs, card games, war games, DVDs, 
videogames, camisas, fantasia, lembran- 
cinhas e muito mais. O salão de exibições 
tinha 270m de largura, dividido em 20 
corredores. De leste a oeste, seis avenidas 
faziam a ligação entre os corredores. E no 
meio desse mar de estandes, duas empre- 
sas dominavam o cenário: os co-patrocina- 
dores Wizards of the Coast e Upper deck 
Entertaiment, responsáveis respectivamente 


por D&D e Yu-Gi-Oh! 


Quando as portas se abriram na quinta- 
feira às 10h, um mar de pessoas invadiu os 





ha 


corredores. Algumas apareceram com fan- 
tasias muito bem-feitas, e foram paradas a 
todo instante com pedidos de fotos. Até 
Darth Vader e sua turma imperial deram o 
ar da graça. Já neste primeiro dia muitas 
pessoas foram prestigiar uma tradição da 
Gen Con desde os tempos de Lake Geneva: 
a Cadeia Klingon (Klingon Jail & Bail). Em 
resumo, você paga aos klingons para pren- 
derem um amigo seu, e ele tem que realizar 
uma prenda para sair da jaula. Todo o 
dinheiro arrecadado vai para uma institui- 
ção de caridade (quem disse que os klingons 
não têm bom coração?). 


Dentro do stand da WotC, a maior 
procura era pela edição revisada do D&D, 
também chamada de D&D 3.5. Quem 
comprasse os três livros básicos ganhava 
uma bolsa estilosa, além do novo Escudo 
do Mestre. O primeiro livro a se esgotar foi 
o Livro do Mestre. 


Outra atração da WotC era a comemo- 
ração de 10 anos do Magic, com seminários 
e um pôster de 6m de altura, que mostrava 
TODAS as cartas de Magic já lançadas! 
Dentro do estande, muitas mesas para de- 
monstrações de Magic, D&D com miniatu- 
ras, Star Wars Duels e Pokémon. Era tanta 
gente que você tinha que se inscrever para 
participar de uma demonstração, e a espera 
podia chegar a 15 minutos! No coração do 
estande, um enorme d20 de pedra guarda 
a loja da WotC, que tinha os lançamentos 
mais recentes, como Urban Arcana (para 
D20 Modern), Savage Species, romances 
e, claro, o D&D 3.5. Produtos mais antigos, 
como Cidadela sem Sol e outras aventuras, 
você só encontrava nos estandes de lojas 
(sim, lojas também têm estandes, ea concor- 
rência faz com que muitos produtos possam 
ser comprados até pela metade do preço!), 
bem como produtos usados que já saíram de 
linha (como o D&D original de 1974). Tudo 
muito bem organizado, sem filas ou empur- 
ra-empurra. 


Depois de comprar seus produtos favo- 
ritos, o pessoal podia circular à vontade 
atrás dos autores e ilustradores que mais 
gosta para pedir autógrafos. Um dos mais 
assediados era Monte Cook, autor do 
Livro do Mestre 3.0 e de muitos produtos 
d20, que estava lançando seu Livro do 
Jogador Alternativo, o Arcana Unearthed. 
Tamanho foi o sucesso que o livro se 
esgotou em quatro horas. No dia seguinte, 
mais livros chegaram, e se esgotaram 
também. Foram 800 exemplares e ainda 
assim não deram vazão. 


Encontrei Monte no stand da White 
Wolf, que abrange todo o World of Darkness, 
além de meia dúzia de editoras d20, inclu- 
indo a Malhavoc Press de Monte. Falando 
em World of Darkness, muita gente espera- 
va ansiosamente pelo “anúncio secreto” 
que veio a ser o Time of Judgement, o fim 
do World of Darkness (pode chamar de 
Gehenna, Apocalipse...). Outro lançamen- 
to de sucesso foi o RPG de Warcrafi, todo 
em sistema d20, de excelente qualidade 
gráfica e editorial. 


Empresas que não dispunham de 
designers famosos ou marcas de peso usa- 


vam todos os artifícios pos- 
síveis para atrair o pessoal. 
Para divulgar um wargame 
de Segunda Guerra Mundi- 
al, uma empresa trouxe 
para o salão de exibições 
um tanque, um jipe e outros 
veículos da Segunda Guer- 
ra! De verdade! Mas a 
maioria usava a estratégia 
dos brindes. Quase todos 
os estandes davam alguma 
coisa de graça, desde mini- 
aturas até baralhos com- 
pletos de Yu-Yu Hakusho. 
Eles até têm um termo para ! 
as pessoas que ficam zanzando EE 
pela convenção atrás de brindes: 
Prize Patrol (patrulha dos prêmios). 





Mas isso era apenas no salão de 
exibição. Ao lado dele você encon- 
trava uma sala enorme com mais de 
400 mesas onde rolava o Campeo- 
nato Mundial de Mage Knight e | 
Heroclix. Em outra sala acontecia o | 
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Art Show, onde artistas de renome 
expunham seus trabalhos e vendiam 
reproduções. O homenageado des- 
te ano foi Tony DiTerlizzi, responsável 
pelo visual de Planescape. Mais 
salas tinham seminários que cobriam 
desde o mundo novo de 
D&D (Eberron) até work- 
shops de editoração e 
audições para escritores. 





Quando o salão de 
exibições fechava às 18h, 
o centro de convenções 
não se esvaziava. Deze- 
nas de salas eram abertas 
ao público, cada uma 
com pelo menos seis gran- 
des mesas — cada uma 
comportava até 8 pesso- 
as — para jogar RPG. 
Tinha gente que virava a noite jogando, e não 
eram poucos. Quem não ia para uma dessas 
salas organizava jogos em seus quartos de 
hotel. E quem não jogava ia se confraternizar 
com gente que não via há um ano, como foi 
o meu caso no jantar anual da Fiery Dragon, 
que contava com Monte Cook, Mike 
Johnstone (editor de Warcraft e Ravenloft) 
e Scott Holden-Jones (editor de Everquest). 
Como no domingo a maioria ia para casa 
quando a convenção se encerrasse, às 16h, 
a chave de ouro foi a festa anual da White 
Wolf, realizada em uma galeria de arte 
suspensa sobre um cruzamento, o Artsgarden. 





E assim, a Gen Con tira férias. | 
Apesar de uma nova Gen Con estrear | 
este ano na Califórnia (a Gen ConSo- | 
Cal), o principal evento é mesmo a 
Gen Con Indy, um exemplo de tudo 
que uma convenção pode ser. De- 
pois de quatro dias respirando RPG, 
card games e coisas assim, fica aque- 
la vontade de ficar mais tempo e se 
divertir com os amigos, sejam eles 
profissionais ou fãs. 


º 





Mas agora, só em 2004. 
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Muito já se falou sobre DragonLance, 
um dos mais tradicionais mundos de RPG 
medieval para a linha Dungeons & Dragons, 
nas páginas da DRAGÃO BRASIL. Emtodo 
caso, não custa nada recapitular para 
quem chegou agora. 


O mundo de DL surgiu há quase 20 
anos, a partir de uma série de aventuras 
idealizadas por Tracy Hickman. Juntamen- 
te com estes módulos foi lançada uma 
trilogia de romances que, de certa forma, 
recontava os acontecimentos das aventu- 
ras: eram as Crônicas de Dragonlance, 
escritas por Tracy e pela escritora Margaret 
Weis. Ali vimos um acontecimento que 
moldaria o mundo de Krynn: A Guerra da 
Lança — quando a deusa maligna Takhisis 
e seus dragões cromáticos tentaram tomar 
o continente. Para impedi-la, ajudados 
pelos deuses do Bem, formou-se um grupo 
de aventureiros atípico: Raistlin, um ambi- 
cioso mago; Caramon, seu irmão gêmeo 
guerreiro; Sturm, o valoroso Cavaleiro de 
Solamnia; Tasslehoff, o incorrigível kender; 
Laurana, a princesa élfica; Flint, um rabu- 
gento anão; e Tanis, o meio-elfo, entre 
outros personagens memoráveis em bus- 
ca da lendária Dragonlance — a lança 
matadora de dragões. 


O sucesso das aventuras e dos roman- 
ces resultou em Dragonlance Adventures, 
um livro capa dura adaptando o cenário para 
D&D. Mais tarde viria a caixa básica Tales 
of the Lance, fazendo o upgrade para a 22 
Edição. Este mundo trouxe elementos úni- 
cos, como os kenders — um tipo de halíling 
cleptomaníaco por natureza, curioso ao 
extremo e incapaz de sentir medo; os 
magos divididos em três ordens (mantos 
negros para os malignos, vermelhos para 
os neutros e brancos para os bondosos); 
a presença massiva de dragões não como 
“monstros de masmorra”, mas como com- 
panheiros e montarias de heróis e vilões; 
a ameaça dos draconianos, tropas de 
humanóides monstruosos criados a partir 
de ovos roubados de dragões; histórias 
extensas, profunda e elaborada; e mudan- 
ças no status quo através de novos roman- 
ces — como a morte de heróis conheci- 
dos, filhos que assumem o lugar dos pais, 
nações dizimadas que se reerguem no 
decorrer dos anos... tudo isso trouxe a DL 
uma legião de fãs. 


Mesmo assim, aos poucos a TSR 
(antiga editora do AD&D) achou que os 
romances, lançados em profusão, já cum- 
priam a função de abastecer Mestres e 
jogadores com idéias de aventuras e 
descrições mais detalhadas do cenário, 
interrompendo sua linha de produtos de 
RPG. Só anos mais tarde DL teria novos 
títulos de jogo: era a caixa Fifth Age 
(Quinta Era), inaugurando um novo capí- 
tulo no cenário — não só comercialmente 
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mas historicamente. 


O que poderiater sido 
um retorno triunfante 
acabou, de certo modo, 
em frustração: partindo 
do que teoricamente de- 
veria ser 0 último roman- 
ce da dupla Weis e 
Hickman, Dragons of a 
Summer Flame, a Quin- 
ta Era acontecia muitos 
anos depois da Guerra 
da Lança. Muitos heróis 
conhecidos estavam 
mortos ou aposentados, 
substituídos por suas 
contrapartes mais jovens 
(filhos, sobrinhos...). 
Mas o ponto de maior 
desequilíbrio foi a extração da principal carac- 
terística de DL: a presença constante dos 
deuses. Graças a acontecimentos narrados 
em Dragons of a Summer Flame, os deuses 
haviam abandonado Krynn. Por isso a Quinta 
Era passou a ser conhecida como a Era dos 
Mortais. Dragões descomunais surgiram miste- 
riosamente, dizimaram boa parte dos dragões 
nativos e tomaram para si regiões inteiras, 
impondo sua vontade e cobrando tributos dos 
reinos próximos. Como se não bastasse, os 
autores e ilustradores originais foram afastados, 
e 0 sistema SAGA — baseado em cartas e não 
em dados — substituiu o tradicional AD&D 
introduzindo novas regras de magia arcana e 
“divina” para substituir os clérigos. 


Tantas alterações bruscas dividiram os 
fas. Alguns foram atraídos pelas novidades, 
mas muitos torceram o nariz e deixaram 
Dragonlance para trás. Tudo isso ocorreu 
pouco antes da quase falência da TSR e sua 
posterior compra pela Wizards of the Coast, 0 
que não contribuiu nem um pouco para a nova 
estratégia. Quando os executivos da WotG 
anunciaram a terceira edição de D&D, a morte 
do sistema SAGA e suporte para apenas dois 
de seus antigos cenários (Forgotten Realms e 
Greyhawk), parecia que Dragonlance voltaria 
ao limbo dos jogos esquecidos... 


E assim aconteceu. Porém, com o passar 
do tempo, D&D e seu Sistema D20 se esta- 
beleceram como padrão de RPG no gênero 
fantasia medieval. Então a WotG resolveu 
negociar os direitos de alguns de seus antigos 
cenários com outras editoras. Assim aconte- 
ceu com Ravenloft, licenciado para o Sword 
& Sorcery, estúdio ligado à White Wolf (de 
Vampiro: a Máscara). Seguindo a mesma 
tendência, a Soreveign Press, editora de 
Margaret Weis, adquiriu no ano passado a 
licença para produzir um novo Dragoniance, 
compatível com D&D 3º Edição — fazendo a 
alegria dos fás e causando grande comoção 
nas listas de discussão da Internet. A primeira 
amostra desse trabalho é Dragonlance 
Campaign Setting, o novo livro básico. 


Como em suas encarnações anteriores, 0 
novo DL toma como ponto de partida uma 
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trilogia escrita pelos au- 
tores originais: a War of 
Souls (Guerra das Al- 
mas). Margaret e Tracy 
aproveitaram os roman- 
ces para “arrumar a 
casa”, trazer de volta Os 
elementos que fizeram 
Sucesso nos primórdios 
do cenário, e preparar 0 
terreno com ganchos 
capazes de render mais 
duas décadas de plots e 
suplementos. Assim, 
não é segredo nenhum 
que os deuses estão de 
volta ao mundo (embo- 
ra algumas surpresas 
ainda aguardem os que 
não leram WoS) e que as ordens de magos 
devem voltar a se organizar. 


Sem muita enrolação, o livro começa 
descrevendo as raças e classes de Krynn. 
Certas raças mais exóticas aparecem como 
“padrão” (embora algumas ainda sofram 
ajustes de Nível), o que deve chamar a 
atenção de quem prefere fugir do tradicional 
arroz com feijão. Além dos já citados kenders, 
temos os Dargonesti e Dimemesti (elfos-do- 
mar com reinos próprios, e capazes de se 
transformar em botos e lontras, respectiva- 
mente), anões gully (estúpidos e sujos, mas 
comforte instinto de sobrevivência), centauros 
(a orgulhosa raça de meio-humanos, meio 
cavalos), minotauros, ogres (monstrões, com 
direito a Força +10!), meio-ogres (Força 
+8!) e Irda (uma raça ancestral com habili- 
dades místicas naturais). 


A principal novidade mesmo é a presença 
dos draconianos — monstros criados pela 
Rainha das Trevas a partir de ovos corrompidos 
de dragões metálicos — como personagens 
jogadores. Surgidos durante a Guerra da Lança, 
os monstrengos funcionavam como “bucha de 
canhão”, substituindo os orcs (inexistentes em 
DL). Agora eles têm até uma nação própria e 
Talentos específicos. Sua principal caracteris- 
tica é o “efeito especial” causado quando 
morrem: um deles, o baaz, vira pedra, prendendo 
em seu corpo a arma que o matou (não se 
preocupem; depois ele vira pó, e a arma pode 
ser recuperada; e não, martelos NÃO ficam 
presos!); enquanto outro tipo disponível, 0 
kapak, ao morrer se transforma em ácido, 
causando 1d6 de dano em quem estiver na área. 
Draconianos só podem ser ressuscitados com 
as magias Desejo ou Ressurreição Verdadeira. 


Entre classes, uma nova foi incluída: o 
Místico. Resumindo ao extremo, são Feiticei- 
ros que usam magia divina. Indivíduos que 
aprendem a canalizar este tipo de força 
mística sem ser devoto de um deus. Foi o meio 
que os autores acharam para adaptar uma 
classe existente na caixa Fifth Age, quando 
não havia deuses no mundo. 


As Classes de Prestígio também são 
bastante atraentes (embora, em alguns ca- 


Sos, pareçam bastante puxadas para O 
lado overpower do jogo), principalmente 
por terem ligação íntima com a história do 
cenário. E o caso das ordens de cavaleiros 
de Solamnia (nobres e bondosos, seguem 
regras bastante rígidas e lutam pelo Bem 
e pela Justiça), da Legião de Aço (mais 
flexíveis e muito mais recentes que os 
solamnicos, embora compartilhem de ide- 
ais semelhantes) e os de Neraka (antigos 
servos da Rainha das Trevas, acreditam 
que a força e a tirania são o caminho para 
a ordem absoluta). Quatro classes inédi- 
tas também marcam presença: Dragon 
Rider (guerreiros especialistas em com- 
bater montados sobre dragões, ganhando 
em incríveis habilidades graças ao elo que 
têm com sua montaria), Inquisitor (espé- 
cie de detetive, agente da lei de grande 
capacidade investigativa), Righteous 
Zealot (oradores com o poder de manipu- 
lar multidões) e Legendary Tactician (guer- 
reiros com a capacidade de comandar 
exércitos de maneira eficiente e mortal). 


A curiosidade fica por conta dos ma- 
gos. Em DL o uso de magia arcana é 
ensinado e supervisionado pela Ordem da 
Alta Magia. Todos os magos devem per- 
tencer a uma das facções que formam a 
Ordem — Magos das Vestes Negras, 
Vermelhas ou Brancas. Até que tenha a 
habilidade de lançar magias de 3º nível, 
qualquer mago é considerado teoricamen- 
te inofensivo. Quando passa a ser capaz de 
realizar este feito, o mago precisa entrar em 
contato com a Ordem e se submeter ao 
Teste da Alta Magia (um conjunto de 
tarefas extremamente difíceis) para ser 
então considerado um membro e adquirir a 
classe de prestígio Mago da Alta Magia, que 
concede vários privilégios que variam de 
acordo com a facção escolhida. Magos que 
ignoram esta regra e seguem a vida sem 
prestar lealdade à Ordem são considerados 
renegados, e caçados implacavelmente. 


Dragonlance Campaign Setting tam- 
bém oferece novos feaits (a maioria bas- 
tante específica, referente a uma classe ou 
raça contida no livro), magias (como a 
mortal Dalamar”s Lightning Lance, capaz 
de causar 3d6 de dano + 1d6 para cada 
nível de mago ou feiticeiro), monstros 
(incluindo uma seção exclusiva para dra- 
gões, com direito a regras de combate 
aéreo) e itens mágicos. No que diz respeito 
à ambientação, os autores se preocupa- 
ram em detalhar bem as nações, fornecen- 
do pontos de interesse, históricos e outras 
particularidades. Também há um capítulo 
inteiro sobre os deuses e uma minuciosa 
linha do tempo. Os Mestres têm a ajuda de 
vários tópicos com dicas sobre como rolar 
com “clima” de Dragonlance, além de duas 
aventuras introdutórias. 


Apesar de tudo isso, DLCS não passa 
livre de problemas. Embora vários textos 
resumam bem os acontecimentos de Eras 
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passadas, é particularmente complicado 
para um Mestre sem muita familiaridade 
Criar uma aventura em qualquer época que 
não seja a Quinta Era. Sabe-se que este 
erro será “corrigido” com o lançamento de 
suplementos específicos, o que não che- 
ga a amenizar 0 problema de quem com- 
prou o livro esperando maior flexibilidade. 


Não há um mapa-pôster, o que dificul- 
ta uma visualização mais global do con- 
tinente. Por último, o preço — o mesmo 
do Forgotten Realms importado — é 
bastante salgado para um livro com me- 
nos páginas (288 contra 320) e muito 
menos conteúdo (tem letras maiores e 
menos texto por página que Forgotten). 


O livro é todo colorido, com ilustrações 
que variam do ótimo ao mediano (embora 
a participação de Larry Elmore, um dos 
favoritos dos fãs, tenha sido decepcio- 
nante). A leitura é fácil e leve, e o acaba- 
mento é de primeira, seguindo o padrão 
normal da Wizards of the Coast. 


No balanço geral, Dragonlance Cam- 
paign Setting é um ótimo ponto de partida 
para quem deseja se aventurar no mundo 
de Dragonlance. A nós resta apenas 
torcer para que a Devir mantenha o inte- 
resse em traduzi-lo no futuro. 


Dragonlance Campaign Setting, Wizards 
of the Coast, 288 páginas, US$ 39,95 


GURPS Psiquismo 


GURPS (Generic Universal RolePlaying 
oystem, Sistema Genérico Universal de 
Jogo de Interpretação) foi um dos primei- 
ros jogos de RPG publicados no Brasil. 
seu livro principal, GURPS Módulo Bási- 
co, foi lançado em língua portuguesa em 
1990 — época em que os títulos de RPG 
disponíveis em português podiam ser 
contados nos dedos de uma mão. Desde 
então, lançando em média um suplemen- 
to de apoio por ano, a Devir Livraria tornou 
GURPS um dos jogos de interpretação 
mais populares do Brasil. 


Esse pioneirismo garan- 
tiu ao jogo criado por Steve 
Jackson uma boa liderança 
no mercado brasileiro, pois 
durante anos ele não teve a 
concorrência de produtos 
mais fortes — como Vam- 
piro e, principalmente, 
Dungeons & Dragons. Hoje 
em dia, GURPS não tem 
mais a força de antigamen- 
te. A Devir Editora tem em- 
pregado o jogo (inclusive 
criando para ele uma versão 
mais simples, o Mini- 
GURPS) principalmente 
como material didático, para 
introduzir o RPG em esco- 
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las. GURPS é um jogo bem digno da tarefa, 
já que seus suplementos são extremamente 
acurados, produzidos com cuidadosa pesqui- 
sa: Império Romano é tão confiável quando 
qualquer livro de História, enquanto Viagem 
Espacial oferece não apenas ficção científi- 
ca, mas também noções de Astronomia. 


Este é 0 lado bom de GURPS — ser sóbrio 
e realista. O lado ruim é que, para quem busca 
escapismo, um jogo excessivamente “real” 
pode não ser atraente. E uma vez que a grande 
maioria dos RPGistas quer mesmo é “viajar”, 
viver fantasias em lugares fantásticos, aca- 
bam migrando para cenários como o Mundo 
das Trevas, Forgotten Realms e Tormenta. 


No entanto, quando o assunto é ficção 
científica, GURPS ainda é o campeão nacio- 
nal. Permanece à frente de títulos como 
Shadowrun, Cyberpunk 2020 e Invasão, 
entre outros. E seu recente GURPS Psiquismo 
mostra porquê. Mais que uma simples ampli- 
ação das regras para psis existentes no 
Módulo Básico, este novo título é um verda- 
deiro tratado sobre personagens, aventuras e 
campanhas baseadas em poderes psíquicos 
— que podem ser cheias de ação como X- 
Men, sanguinárias como Akira, ou ater- 
rorizantes como Carrie a Estranha. 


O livro começa explicando novamente 
como funcionam as regras para poderes 
psíquicos — regras que foram unificadas 
entre aquelas que aparecem no MB e GURPS 
Supers. Basicamente, um poder é medido por 
sua Potência (digamos, sua força bruta) e seu 
Nível de Habilidade (sua precisão). Então, se 
você é um telecinético com alta Potência e 
baixo NH, poderá usar sua mente para erquer 
um carro; mas com baixa Potência e alto NH, 
poderá inserir uma moeda em uma máquina 
de refrigerantes, colocar e girar uma chave na 
fechadura, ou escrever com um lápis. 


Existem nove tipos básicos de poderes: 
Antipsi, Projeção Astral, . Eletrocinese, PES 
(Percepção Extra Sensorial), Cura Psíquica, 
Vampirismo Psíquico, Psicocinese, Telepatia e 
Psicoteleporte. Cada nível em cada poder tem 
um custo em pontos. Da mesma forma que em 
Supers, 0 custo pode ser modificado se o poder 
recebe uma Ampli- 
ação (por exemplo, 
+20% se 0 poder 
emprega menos 
Pontos de Fadiga 
para ser usado) ou 
Limitação (-20% se 
" necessita de con- 

tato visual para ser 
usado). 


O capítulo Téc- 
nicas Psíquicas 
avançadas fala so- 
bre coisas mais 
complicadas que se 
pode fazer com 
poderes psi, como 
manipular uma es- 





pada com a força da mente, ou espremer 
seus órgãos internos de alguém (legal!). 
Em Fenômenos Psíquicos aprendemos 
sobre eventos sobrenaturais de natureza 
psi, enquanto os capítulos Psicotrônica e 
Tecnologia Biopsíquica falam de armas, 
computadores, drogas e outros itens liga- 
dos a poderes mentais, como costuma- 
mos ver na ficção científica. 


Os tipos de personagens para uma 
campanha psi podem ser bem variados, 
como o Agente da ESPionagem, o Caça- 
dor de Fantasmas, o Parapsicólogo e o 
Detetive Psíquico. Certas Vantagens e - 
Desvantagens funcionam de forma dife- 
rente com psis (Noção do Perigo em 
empatia passam a ser consideradas po- 
deres psis), e também vemos algumas 
novas (Ser Composto Apenas de Pensa- 
mento, 250 pontos, deve levar o prêmio 
como Vantagem de Nome Mais Compri- 
do). Por fim, GURPS Psiquismo enfatiza 
que psis podem ser não apenas mais um 
tipo de poder, mas sim a base de uma 
campanha inteira — como vemos em 
Projeto Phoenix, um cenário baseado 
apenas em psiquismo. 


Na edição nacional, parte das ilustra- 
ções oficiais foi substituída por trabalhos 
do premiado quadrinhista Lourenço 
Mutarelli — como acontece com boa 
parte dos títulos Devir. Embora seu traba- 
lho definitivamente não combine com 
certos gêneros (Viagem Espacial? Fran- 
camente!), Lourenço tem um traço 
perturbador e depressivo que se ajustou 
muito bem às histórias sobre psis. 


No mais, Psiquismo é uma boa esco- 
lha entre os muitos títulos da Steve 
Jackson Games ainda não disponíveis no 
Brasil. Se durante algum tempo a Devir 
deixou de apoiar seu primeiro jogo (duran- 
te o longo intervalo entre Ultra-Tech e 
Artes Marciais), parece que agora pode- 
mos voltar a ver pelo menos um novo 
suplemento por ano. Hoje eles somam 
mais de uma dúzia. Claro, isso não chega 
nem perto da quantidade de títulos dispo- 
níveis para o Mundo das Trevas; nem pode 
enfrentar a Era D20, já que três ou quatro 
editoras brasileiras diferentes têm produ- 
zido material para Dungeons & Dragons; 
mas ainda faz de GURPS um dos RPGs 
com mais suporte no Brasil. 


GURPS Psiquismo, Devir Editora, 
130 págs, R$ 27,00 


Races of Faeríin 


Este livro é o segundo suplemento de 
capa dura para o cenário de Forgotten 
Realms e traz mais detalhes sobre as 
raças mais importantes do mundo de Toril. 


Como os outros livros lançados para 
o cenário, Races of Faeríin é de qualidade 








impecável. O jeitão segue o mesmo dos 
suplementos anteriores, tanto nas ilustra- 
ções como no visual geral e na organiza- 
ção dos tópicos. 


Depois de uma introdução clara e 
rápida, Races começa a descrever as 
raças principais (anões, elfos, gnomes, 
halflings, humanos, meio-elfos, meio- 


orcs e tocados pelos 
planos) € suas sub-ra- | 
ças. Algumas já apare- x 
ciamno livro básico, mas | 
são melhor explicadas | 
no RoF. As estatísticas 
de jogo não são repeti- 
das, apenas informações 
como regiões, histórias 
e cultura. 






Algumas sub-raças HR 
que haviam sido deixa- ERR 
das de fora do livro 
básico de Forgotten 
Realms aparecem aqui, 
como os avariel (os 
elfos alados), os elfos HAfAidia 
aquáticos, os urdunnir (anões com uma 
enorme ligação com as pedras), os fey 'ry 
(o elfos com sangue de demônio), os 
tanarukk (orcs com sangue de demônio), 
entre outros. 


O mais interessante é que não há só 
regras e estatísticas para essas raças, 
mas muita história, como se relacionam 
com as outras raças, seus conflitos, 
guerras... são descrições e mais descri- 
ções, páginas de informações que não 
carregam sequer menções a regras, bô- 
nus ou atributos. 


Um bom exemplo disso é a parte que 
trata das diversas etnias humanas no 
mundo de Toril. Einias não são exatamen- 
te raças, não possuem diferenças tão 
gritantes a ponto de serem representadas 
em termos de regras de jogo. Essas etnias 
mostram mais a história, a cultura e 
costumes e etc., ajudando os jogadores 
que gostam de uma interpretação mais 
caprichada para seu personagem. 


Algumas raças — chamadas de “ra- 
ças menores”, por não formarem grandes 
nações ou sociedades que influenciem 
significativamente o mundo — vieram 
diretamente de Monsters of Faerân, o 
livro dos monstros do mundo de Toril, com 
regras e estatísticas para jogadores aper- 
feiçoadas. Vale a pena ver pelo menos os 
goblinóides, onde vemos um hobgoblin 
um pouco mais poderoso; e o dekanter 
goblin, que tem bônus de Força! 


Jogadores mais antigos vão reconhe- 
cer elementos extraídos de diversas aven- 
turas e suplementos antigos, ainda da 2º 
Edição, todos coletados e adaptadas para 
a 32 Edição. Um bom exemplo disso as 
classes de prestígio, como o battlerager 
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tr E od, Meet Partoct, Iuques Jucota 


(um tipo de guerreiro furioso anão) e o 
bladesinger, um guerreiro mago elfo que usa 
estilo de lutas com espadas e que por muito 
tempo foi considerado um dos kits mais 
apelões do AD&D. Essas classes de prestígio 
apareceram na 22 Edição como kits da série 
dos “livros vermelhos”. Adaptar esses anti- 
gos kits para classes de prestígio evita que 0 
personagem seja mui- 
to desequilibrado (os 
pré-requisitos para ser 
um Elven High Mage — 
“Alto Mago Élfico” — 
são épicos!). 


tá 





RA Os novos talentos 
exploram habilidades 
naturais dessas raças 
(principalmente não-hu- 
manas) e as aumen- 
tam, ou removem certas 
restrições. Temos tam- 
bém novos equipamen- 
tos, materiais, itens 
mágicos, magias e cria- 
turas relacionadas com 
as raças descritas. 


A intenção da Wizards com seus livros de 
capa dura para Forgotten é apresentar mate- 
rial que sirva para todas as campanhas 
jogadas, independente de onde se passam, 
como foi o caso de Faiths & Pantheons ( Fés 
e Panteões”, mais ou menos), que tratava 
dos deuses de Toril, mas também era útil para 
outros personagens além de clérigos. Isso é 
algo que se consegue novamente com Races 
of Faerún, com muitas novas opções para 
jogadores, bem ligadas à história do mundo e 
coerentes com o clima que a Wizards está 
dando ao cenário. 


Embora não seja totalmen- 
te indispensável, Races of 
Faerún vale cada centavo. 


Races of Faerún, Wizards 
of the Coast, 192 páginas, 
capa dura, USS 29,95 


Traps & 
Treachery 


Da editora norte-america- 
na Fantasy Flight, uma das 
primeiras a escrever suplemen- 


tos genéricos para o sistema D20, Traps & | 


Treachery faz parte da série Legends & Lairs 
(“Lendas & Covis”), em que cada título trata 
de um assunto especial sobre fantasia, como 
magias, tecnologia a vapor, monstros, cam- 
panhas marítimas... Tudo sem ligação com 
nenhum mundo específico. 


Traps & Treachery (“Armadilhas & Trapa- 
ça”) fala sobre armadilhas e vários assuntos 
relacionados a ladinos e sua “profissão”. Seus 
primeiros capítulos servem quase como um 
“guia completo” para ladrões, explicando como 





eles encontram armadilhas, os tipos das 
atividades à margem da lei (extorsão, chan- 
tagem, contrabando...) como funciona uma 
guilda e como organizá-las. Temos novas 
classes de prestígio (como o Mestre da 
Guilda e o Mestre das Armadilhas), novas 
perícias e novos talentos (como Ataque 
Furtivo Aprimorado, que aumenta o dano do 
ataque furtivo para d8 em vez de d6). 


Uma curiosidade, algo que raramente 
encontramos em outros títulos D20, é uma 
nova classe de PdM: o thug (“Capanga”): 
o capanga é para o ladino o que o combatente 
é para 0 guerreiro — ou Seja, um ladino com 
menos pontos de perícia, um ataque furtivo 
diferente (baseado em d4) e alguns talen- 
tos. Aliás, este livro não tem como preocu- 
pação oferecer mais poder para 0 jogador, 
mas dar ao Mestre opções razoáveis para 
organizar uma organização ou guilda crimi- 
nosa, sem muitas apelações. 


T&T também fala de equipamento 
comum para ladinos, com um bom des- 
taque para venenos, além de itens mági- 
cos específicos. Mas é no segundo capí- 
tulo que o livro mostra para que veio: aqui 
temos tudo sobre a criação e construção 
de armadilhas — que são o terror de 
qualquer grupo de aventureiros! Além de 
regras para fazê-las, temos uma longa 
lista de artefatos mortais para instalação 
em masmorras, corredores, labirintos... 


As armadilhas se dividem em mecâni- 
cas e mágicas, e são apresentadas em Nível 
de Desafio crescente. Desde clássicas como 
a enorme pedra rolante, até engenhos cruéis 
e criativos — como o tronco que desce do 
teto para martelar o aventureiro que acabou 
de saltar o fosso, bem no meio do pulo... 


Além das esta- 
tísticas de jogos e 
informações com- 
plementares úteis, 
como classificação 
do efeito, custo e 
tempo para cons- 
truir e etc, T&T tem 
ilustrações que ex- 
plicam o mecanis- 
mo de cada arma- 
dilha, o que dá uma 
boa idéia de como a 
coisa funciona. Em 
cada armadilha 
também é explicado como ela pode ser 
detectada (por alguém bem-sucedido em 
seu teste de Procurar) e desarmada 
(teste de Operar Mecanismos). 


À crueldade aumenta nas armadilhas 
mágicas, onde o que já era perigoso vira 
mortal. Por exemplo: um fosso comum 
pode ser equipado com várias magias de 
teleporte, que “devolvem” a vítima para O 
alto várias vezes quando ela está quase 
chegando ao fundo — o que resulta em 
uma queda muito maior! Isso sem falar no 
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fosso de teto: tratado 
com a magia Inverter a 4 
Gravidade, ele faz a ví- 
tima cair “para cima”. 


No último capítulo 
estão alguns quebra-ca- 
beças (lógicos, mate- 
máticos) e testes, com 
suas resoluções ade- 
quadas. Ideal para pro- 
teger aquele item mági- 
co especial da sua cam- 
panha e fazer os jogado- 
res pensarem um pouco 
(ou muito, dependendo 
do enigma). 


O livro fez tanto sucesso que a Fantasy 
Flight lançou Traps & Treachery II, con- 
tendo mais novidades (como armadilhas 
ao ar livre), mais venenos, mais enigmas 
e — 0 mais importante — muitas, muitas 
outras armadilhas, com NDs entre 1 e 17, 
ainda mais cruéis e malvadas! 


Embora sejam bem específicos para 
aventuras baseadas em masmorras, os 
dois Traps & Treachery são excelentes, 
cheio de boas idéias e desafios, além de 
mostrar como um “simples” corredor pode 
ser muito mais perigoso que uma horda de 
bárbaros orcs... 


Traps & Treachery. Fantasy Flight 
Games, Legends & Lairs series, 176 
páginas, capa dura, US$ 24,95 


Magic « Kit Básico 


Nos dias de hoje, poucos adeptos dos 
jogos de mesa não sabem o que é um CCG 
— collectible card game, ou jogo de cartas 
colecionáveis. O primeiro deles, Magic: 
The Gathering, foi inventado por Richard 
Garfield e publicado nos EUA no início dos 
anos 90, fazendo nascer uma febre mun- 
dial e um mercado gigantesco. Seguiram- 
se outros titulos mais ou menos bem- 
sucedidos, como Spellfire, Jyhad, Legend 
of the à Rings, Yu-Gi-Oh! e Pokémon, 
mas nunca nenhum deles abalou a lide- 
rança de Magic. Tanto que a Wizards of 
the Coast, outrora uma editora de fundo- 
de-quintal, cresceu a ponto de comprar os 
direitos de Dungeons e Dragons, sendo 
hoje a mais poderosa empresa nos mer- 
cados de CCG e RPG. 


Aidéia básica de Magic é combinar um 
jogo de baralho comum com coleções de 
figurinhas. Você compra envelopes sela- 
dos com cartas diferentes, que podem ser 
comuns, incomuns ou raras. Em vez de 
colar em um álbum, você escolhe as 
melhores cartas para usar em seu baralho 
de jogo. Quanto melhores as cartas em 
seu baralho, maiores suas chances de 
ganhar. E quanto melhor uma carta, mais 
rara ela será, obrigando o pretenso duelista 





a comprar muitos paco- 
tinhos para ter as melho- 
res — então, o poder aqui- 
sitivo do jogador acaba 
pesando mais que sua pró- 
pria habilidade. E verdade 
que não adianta ter apenas 
cartas fories sem contar 
com uma boa estratégia 
ou conhecimento de re- 
gras, mas sejamos fran- 
o BR COS: sem carias raras (e 

WARS caras!), mesmo o melhor 

E duelista do mundo tem 
pouca chance de vencer 
um baralho “turbinado”. 


A WotC pouco fez para refrear essa febre 
consumista — muito pelo contrário. Rece- 
bendo cada vez mais coleções de cartas, 
Magic recebia novas possibilidades e estra- 
tégias. O duelista precisa ficar antenado, 
sempre comprando, sempre avaliando as 
cartas, se quiser que seu baralho permaneça 
competitivo. Apareça em um torneio ou point 
de cards com um baralho de seis meses atrás, 
e você será massacrado! 


Por conta disso, ao longo dos anos, 
Magic se tornou excessivamente complexo. 
oua principal vantagem sobre os RPGs — 0 
fato de que dois duelistas poderiam simples- 
mente sacar seus baralhos e jogar a qualquer 
momento, sem qualquer preparação — aos 
poucos se perdeu. Novas expansões, novas 
regras, cartas proibidas, cartas restritas, 
cartas extintas, especulação de preços, 
torneios tipo |, 11, III, 3.5... tudo isso tornou 0 
CCG número um do mundo inalcançável para 
um simples mortal. (Entenda-se por “sim- 
ples mortal” qualquer jogador que não cole- 
ciona cartas há pelo menos dez anos, e não 
tem um baralho composto por cartas 
raríssimas valendo pelo menos R$ 200,00). 
Assim, hoje em dia Magic é um jogo extre- 
mamente hostil para iniciantes. 


Lançado no Brasil recentemente pela 
Devir Livraria, um novo 
produto tenta resolver o 
problema e tornar o jogo 
atraente para novos 
adeptos. Magic e Kit 
Básico é uma caixa con- 
tendo dois baralhos pron- 
tos, com 33 cards cada, 
que podem ser usados 
para jogar imediatamen- 
te. As cartas escolhidas 
São simples, quase sem 
regras adicionais, base- 
adas na estratégia de 
ataques com criaturas. 
São duelos que mostram 
o básico do básico: na 
sua vez, você coloca na 
mesa uma carta de ter- 
reno (ilha, planície, flo- 
resta ou montanha). 
Cada carta oferece uma 
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“mana”, a energia que faz as outras 
cartas funcionarem. Então, gastando 
uma mana verde (ou seja, virando uma 
carta de floresta que esteja na mesa), 
você pode invocar um Patrulheiro de 
Norwood para atacar o adversário. Ou, 
virando uma carta de Planície e outra 
qualquer, você gasta duas manas e 
pode invocar um Perseguidor da Glória. 
Cada jogador tem 20 Pontos de Vida, 
que são reduzidos quando sofre ataques 
de criaturas ou magias. Vence quem 
reduzir primeiro o oponente a O PVs. 


Magic - Kit Básico é extremamente 
didático. Ele contém dois Guias do Joga- 
dor, livretos em quadrinhos que ensinam 
a jogar com os dois baralhos básicos; mas 
também apresenta um Manual de Regras 
com 60 páginas, explicando as regras da 
9º Edição — a coleção mais recente de 
Magic. Assim, um duelista pode apenas 
se divertir sem compromisso com um 
amigo, ou aprender os fundamentos para 
mais tarde comprar novas cartas e 
acrescentá-las a seu baralho, fazendo-o 
mais poderoso. 


Vemos neste produto uma preocupa- 
ção em formar novos duelistas (ou seja, 
conseguir mais público), pois o card game 
mais popular do mundo está cada vez 
mais difícil de jogar. Em vez de um jogo 
completo e auto-suficiente, o Kit Básico 
também funciona como “isca” para deixar 
O jogador com desejo de “quero mais”, 
alimentando a febre de colecionador com- 
pulsivo que enche os cofres da WotC. 
Portanto, esteja avisado: com esta caixa 
você e um amigo podem jogar algumas 
partidas e ter alguma diversão, ou podem 
se perder para sempre no universo impla- 
cável dos cards colecionáveis. 


Magic « Kit Básico, Devir Editora, 
caixa com dois baralhos de 33 cards, 
R$ 40,00 
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Eu bato, avanço 


Eu bato, avanço... 
Eu bato, avanço... 


Eu bato, avanço... 
Quer mais opções??? 


Conheça os livros do Sistema d20 da Jambo. 
Tá na hora de colocar mais opções em seus jogos! 


uz MÓNG00OSE PUBLISHING sô 


BACKDROPS do Veu | oa QUINTESSÊNCIA 
DO GVERREIRO 


Serie Quintessência 
Livro Dos 


- Editora e Distribuidora Visite nosso site 
PIVCÊ Tel/Fax: (51) 3226-1426 www.jamborpg.com.br 
Jo EEE  jambo()jamborpg.com.br E fique por dentro de nossos lançamentos e novidades 
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A White Wolf anuncia o fim do World of Darkness nos EUA. Mas, no Brasil, o 


Mundo das Trevas ainda reserva 


muitas histórias para contar. Confira o início 
de uma série de romances que prepara os filhos de Caim para suas Noites 


Finais, na mais monumental crônica de Vampiro: a Máscara 


“ROMANCE 
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Quando o jogo Vampiro: a Máscara recebeu sua 3º Edição 
nos EUA, o World of Darkness que lhe serve de cenário sofreu 
numerosas mudanças. A mais importante delas seria a 
aproximação das Noites Finais, quando os Antediluvianos — 
vampiros ancestrais e poderosos — estariam próximos de 
despertar e destruir sua prole maldita. 


Tal situação deveria trazer um novo clima ao Mundo das 
Trevas. Para colocar o jogador nesse clima, a WW produziu uma 
série de romances. Eram os Clan Novels, um para cada grande 
clã vampírico, e juntos formando uma grande saga. 


Em português, Vampiro já recebeu sua 3º Edição há algum 
tempo. Agora, a Devir Livraria está lançando o primeiro título da 
série Romances dos Clás. 


Desta vez, contrariando o velho hábito de chegar atrasados 
às festas, os Toreador são os primeiros. O Romance do Clã 
Toreador, de Stewart Wieck, com 158 páginas, já chegou ao Brasil. 
Bem como o Romance do Clã Tzimisce, que dá prosseguimento 
à maior história dos vampiros. 


Dos treze clãs de vampiros que manipulam secretamente os 
acontecimentos humanos, os Toreador são tachados de hedonistas 
e, por isso, menosprezados. Eles aceitam isso como o preço a pagar 
para preservar o que é belo... em especial eles próprios. 


Ainda assim, nem todos os Toreador 
são ignorados com tanta facilidade. A es- 
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E e ego E perta Victoria Ash faz do museu de arte 
à fx )2 mais famoso de Atlanta seu quartel-gene- 


ral para tramas que podem vir a dar-lhe o 


STEWART WIECK controle da cidade. E, embora o escultor 


o EA a DE o Sra o ES dl f RA no 


e APS NR 
a sm 


TA= 


Bco DS a Leopold deseje apenas solidão para aper- 


feiçoar sua arte, ele é forçado a entrar no 
perigoso mundo de seus parentes para 
descobrir a verdade sobre seu passado — 
com consequências que mudarão, para 
sempre, a sociedade dos vampiros. 


Esta série é uma compilação mo- 
numental em 13 romances sobre o mun- 
do proibido dos vampiros. Cada livro 
conta a participação de um clã na história 
épica, embora cada romance seja inde- 
pendente isoladamente. A história co- 
meça aqui, e seu final determinará o 
destino de cada ser humano — e inumano 
— do Mundo das Trevas. 


Confira a seguir um trecho do 
primeiro capítulo do Romance do Clã 
| Toreador... 











Sábado, 20 de junho de 1999; 4h29min 
Avenida Piedmont 
Atlanta, Geórgia 


Leopold sentou-se com Michelle sobre seu colo. 
Embora ambos estivesssem nus, o frio que fazia no ateliê 
de Leopold no porão não afetava seu corpo como ao de 
Michelle. Mesmo inconsciente, ela reagia à baixa tem- 
peratura. Um arrepio ia e vinha por suas longas pernas, 
subindo por suas costas até chegar ao pescoço delicado. 


Ele havia mordido a parte interna da coxa de 
Michelle, onde a artéria femural se origina e se estende 
por toda a perna. A princípio, ela fingiu estar excitada, 
mas ficou um pouco assustada quando ele mordeu. 
Então, ele sorveu rapidamente vários goles de sangue 
e a excitação de Michelle tornou-se mais autêntica. 
Quase que instantaneamente ela ficou tonta, e nesse 
momento deve ter imaginado que Leopold era talentoso 
e estava ávido por satisfazê-la. 


Entretanto, após esses primeiros goles de sangue, 
Leopold estava interessado apenas em satisfazer a si 
mesmo. Alimentava-se com pouca fregiiência porque se 
sentia constrangido em atrair mulheres para o seu 
porão. Apesar de irem até lá sob o pretexto de posarem 
como modelo para ele, as mulheres deduziam que ele 
queria sexo — e Leopold sabia disso. Assim, elas riam 
diante do convite, mas logo se surpreendiam ao verem 
que ele realmente tinha um ateliê no porão; no entanto, 
voltavam a rir quando ele pedia para se despirem. 


Com os homens era ainda mais difícil. Isso, 


porque o homem que ele pudesse desejar como modelo, 
podia não ser necessariamente gay. Sendo assim, eles 
raramente iam para o porão de livre e espontânea 
vontade. Nesse caso, era necessário algum tipo de 
persuasão ao estilo dos vampiros. 


Assim como algumas das garotas — quem sabe, 
já mulheres (Leopold descobriu que estava perdendo a 
habilidade de adivinhar a idade dos humanos) —, 
Michelle simplesmente tirou a roupa e foi até Leopold. 
Muitas queriam apenas um lugar para passar a noite. 
Estavam dispostas a trabalhar por um teto, mas o único 
trabalho que conheciam era o sexo, e Leopold achava 
que, mais cedo ou mais tarde, elas iriam preferir acabar 
com tudo aquilo. 


Como fez com todas as pretensas modelos que 
levou para casa, ele pegou Michelle na rua Ponce, 
pouco antes de chegar em sua residência, na Avenida 
Piedmont. Aquelas que demonstravam pouco interesse 
em juntar-se a ele, sempre podiam ser encorajadas. 
Leopold sabia pouco a respeito dos impressionantes 
poderes possuídos por alguns Membros além desse, mas 
não tinha dificuldade alguma em convencer a maioria 
dos mortais de que era inofensivo e amigável. Michelle 
despertou sua atenção sem precisar se exibir. Era uma 
garota bonita, que estava nas ruas há tempo suficiente 
para saber usar sua bela aparência, mas não o bastante 
para entender que isso não duraria para sempre. No 
entanto, havia algo naquela beleza pálida que se 
adequava ao humor de Leopold. 


Quando Michelle ofereceu seus “favores sexu- 
ais”, Leopold imediatamente arrependeu-se de ter per- 
































dido a oportunidade de esculpir a visão que tinha dela, 
mas, naquela noite, ele não estava interessado em impor 
sua vontade a mais um mortal. Sucumbiu ao desejo dela 
e se propôs a fazer algo para satisfazê-la também. Pelo 
menos ela teria um teto seguro por aquela noite. 


Leopold achou engraçada a idéia de casa segura. 
De acordo com os seus padrões, ele a mantinha segura, 
mas duvidava que Michelle viesse a julgar seguro, o 
local onde perdeu uma boa quantidade de sangue para 
um monstro com presas enormes. 


Então, ele se controlou e engoliu a risada. Era a 
isso que os Membros se referiam quando falavam em 
perder a humanidade? Leopold havia sentido a Besta 
— aquela parte dele que se alvoroçava quando ele se 
aproximava em silêncio e matava, perdendo o controle 
de si mesmo — mas era apenas questão de deixá-la de 
lado, permitindo que sua consciência fosse seu guia. 


Mas para onde sua consciência o havia levado 
aquela noite? A rir diante do fato de sugar o sangue vital 
de uma alma cansada como a de Michelle? Sim, ele 
precisava daquele fluido para sobreviver, mas desde 
quando isso era engraçado? Onde estava seu senso de 
violação? De tragédia? 


Sabia que muitos Membros lamentavam a perda 
daquilo que consideravam ser sua parte humana. Não 
as perdas superficiais, como a respiração, nem mesmo 
as psicológicas, como a luz do sol. Mas as qualidades 
essenciais que definem a humanidade. A capacidade de 
amar, de sonhar, de sentir empatia. 


Também havia vários Membros que não lamen- 
tavam essa perda, principalmente os desprezíveis inte- 
grantes do Sabá — aqueles vampiros assassinos € 
abomináveis que pouco se importavam com os Mem- 
bros que não eles próprios e para quem o Rebanho era 
a ralé. Os vampiros do Sabá, e alguns da Camarilla, 
pareciam lançar fora uma porção vital de si mesmos, 
semse preocuparem. Talvez considerassem os sentimen- 
tos de misericórdia ou amor, como órgãos caracterís- 
ticos da existência mortal; Leopold não conseguia 
assimilar o impacto de tal perda. 


Mas talvez ele estivesse nessa mesma estrada. 


Examinou aferida que abrira na coxa de Michelle. 
O corte horrível causado pela mordida localizava-se, 
precisamente, na linha do elástico da minúscula calcinha 
que ela usava. Isso lhe deu uma espécie de nojo estranho. 
Todavia, ele não podia deixar de fazer seu trabalho, 
principalmente quando podia corrigir um pouco do 
dano. Umedeceu a língua e tentou passá-la pelo 
ferimento. Enquanto lambia, sentindo mais uma vez o 
sabor da ferida provocada, a pele rasgada fechou-se. As 
marcas do elástico também sumiram. 


Então Leopold examinou Michelle melhor. Agora 
estava pálida, e ainda mais bela por isso. A vermelhidão 
causada pelas pressões aplicadas com força sobre seu 
corpo e pelas drogas baratas tinha, de alguma forma, 
sumido. Sua pele, naturalmente cheia de luminosidade, 
tornou quase transparente seu corpo faminto, e menos 
evidentes as picadas das fregiientes injeções. 


A beleza dela era algo que ele ainda podia 
capturare preservar. Muitos Membros, especialmente os 





























Toreador, poderiam pensar em envolver o brilho dela 
com as mãos, através do Abraço, transformando-a 
também em um vampiro. Leopold não queria que tais 
pensamentos o afligissem e estava feliz por essas idéias 
serem secundárias com relação a seu primeiro impulso: 
o de imortalizá-la em pedra. 


Entregou-se a tais pensamentos, enquanto con- 
tinuava sentado no chão, com as pernas cruzadas e com 
o corpo dela sobre seu colo nu. Embora ele se sentisse 
tentado, o dia já estava por amanhecer, e mesmo um 
bosquejo apressado mal lhe serviria para reavivar a 
memória mais tarde. 


Fitando-a, Leopold passou seus dedos delgados 
sobre a face dela, afastando algumas mechas do cabelo 
sujo. De repente, sentiu-se tolo por dispensar-lhe toda 
aquela atenção. Sim, ela era bonita, mas... e daí? Ele 
jamais gostou de bichinhos de estimação e, de certo 
modo, precisava arraigar a realidade de sua situação 
relativamente recente: ele era um vampiro, um ser que 
só podia ser considerado superior aos mortais. 


Com isso, acariciou novamente os cabelos dela, 
dessa vez mais como se Michelle fosse um cachorrinho 
dormindo, do que uma pessoa. 


Era engraçado, pensava ele, esse jeito como os 
Membros se alimentavam. Riu da dicotomia de seu 
pensamento, com relação ao fato de os Membros 
formarem uma classe separada e acima da dos seres 
humanos, considerando-se que eles esgueiravam-se 
pela noite e levavam uma vida semelhante à de muitos 
dos humanos primitivos, como os longínquos antepas- 
sados das Michelles do mundo, que sobreviviam da caça 
e da coleta. 


Saiu cuidadosamente debaixo de Michelle, lar- 
gando-a no chão, como a uma boneca de trapos. Depois 
de recolher suas roupas e enfiá-las debaixo do braço, 
Leopold inclinou-se, segurou-a pelas axilas e levou-a, 
meio carregada, meio arrastada, até a escada que 
levava à cozinha, no primeiro andar. 


Era um cômodo amplo, como todos os da casa 
velha e antiquada. Porém, ao contrário da maioria das 
cozinhas de solteiros, essa era quase limpa, embora isso 
fosse se devesse mais a uma completa falta de uso, e não 
por algum cuidado perfeccionista dele. Pela segurança 
da camuflagem, ele mantinha alguns alimentos como 
manteiga de amendoim e cereais na despensa e armá- 
rios, para convidados como Michelle. Havia também 
produtos não perecíveis, como cerveja barata e pizzas 
congeladas, no refrigerador e no freezer. 


Como a aurora se aproximava, Leopold sentia 
calafrios em seu coração, parecidos aos que sentia 
quando seu pulso acelerava, na época em que ainda era 
mortal. Uma gélida mão agarrando-o e instigando-o a 
procurar abrigo. 


Ele apressou-se com Michelle pela cozinha, des- 
cendo o corredor até uma porta que mantinha trancada. 
Empurrouo corpo nu e sem peso de Michelle contra suas 
coxas e joelhos, deixando uma das mãos livre para 
pegar a maçaneta. Quando a porta se abriu, o ar fresco 
invadiu o corredor. Era o único cômodo da casa que 
Leopold mantinha com ar condicionado. Fazia isso, 
apenas para o conforto de seus convidados. O gasto era 
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ínfimo e ele achava que ajudava a manter as aparências. 


O quarto era bagunçado. Travesseiros e lençóis, 
espalhavam-se pela cama e pelo piso. Roupas femininas 
e objetos masculinos estavam esparramados pelo chão, 
ou amontoados em uma grande pilha, junto às portas 
semi-abertas do closet. Sobre a cômoda de madeira 
nobre acumulavam-se latinhas vazias de cerveja e 
cinzeiros quase transbordantes. 


Leopold deixou as roupas de Michelle caírem ao 
chão e, em seguida, colocou-a na cama, cobrindo-a 
com um lençol e manta. Em seguida, ajustou o único 
aparelho de ar condicionado — a casa era velha demais 
para ter um sistema completo de refrigeração — e abriu 
o closet. Um pequeno cofre estava fixo no chão sob as 
sombras das camisas e calças, penduradas nos cabides. 


Leopold girou a combinação e prontamente abriu 
o cofre. Tirou alguns objetos, fechou o cofre e as portas do 
closet e foi até a cômoda, para completar sua camuflagem. 


Espalhou os objetos ao acaso pela superfície de 
madeira. Doze dólares — uma nota de cinco e sete de 
um —, um papelote de cocaína e um canudo. E o coup 
de grâáce: um saquinho com várias embalagens de 
cocaina. Essas, ele pôs sob uma edição da revista Time, 
para que parecessem esquecidas. 


Era quase certo que qualquer mulher que ele 
trouxesse para casa, pegaria o dinheiro e a cocaína e 
fugiria antes que o homem do qual ela não mais se 
lembrava voltasse para surpreendê-la, talvez desejando 
transar novamente. Uma quantidade tão pequena de 
cocaína era inexpressiva, mas com um valor psicológico 
que faria uma mulher sentir ter sido ela quem saíra da 
noite lucrando. Além do mais, a cocaína explicava a dor 
de cabeça e a fraqueza que elas sentiriam após ter 
perdido uma bela quantidade de sangue. 


Leopoldfechouaportaatrásde sietrancouas portas 
da frente e dos fundos da casa, antes de descer novamente 
para o porão. Trancou, e bloqueou por dentro, a porta do 
porão. Somente uma convidada tinha sido tão brava ou 
gananciosa, a ponto de, com enorme esforço, pôr tal porta 


- abaixo. Ela levara algumas pequenas esculturas, mas 


Leopoldas recuperou três noites depois, quando se alimen- 
tou um pouco mais que o normal. Mesmo assim, ela não 
se deu ao trabalho de fuçar na adega subterrânea, onde 
Leopold se abrigava durante o dia. 


Faltava menos de meia hora para o amanhecer 
e Leopold não queria arriscar-se à menor exposição, 
retirando-se, então, para a adega subterrânea. As 
antigas portas eram de carvalho pesado e praticamente 
inquebráveis. Quando se mudou para essa casa, Leopold 
teve que removere inverteras portas para que as pudesse 
fechar pelo lado de dentro. Um Brujah intrometido seria 
capaz de abrir caminho por elas e mesmo um mortal do 
Rebanho, armado com uma serra, poderia fazer o 
mesmo. Entretanto, ele estava livre de intrometidos, 
uma vez que mulheres para as quais um pacotinho de 
cocaina era suficiente para fazer esquecer uma noite de 
negligência, não procuravam criar tal problema. 


Então, pelo menos por hora e pelo dia que 
chegava, Leopold estava seguro. 











Chegou a primeira e única revista brasileira 
especializada em d20 System. 
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Em 1998, o mercado norte-americano de RPG foi agitado por um lançamento surpreendente. A editora White 
Wolf, famosa por seus jogos de horror pessoal, agora atacava com um título de ficção científica. No entanto, assim 
como uma verdadeira aventura de “space opera”, muita confusão, mistério e intriga rolou antes que os leitores 
pudessem ver este novo universo nas prateleiras. 


Chamado primeiramente de Exile, o livro básico seria escrito pelo aclamadíssimo Mark Rein * Hagen, mesmo autor 
de Vampiro: A Máscara — e contaria com um complexo sistema para coletar colaboradores e realizar playtests através 
da Internet. Falava-se até da possibilidade da criação de uma fundação para administrar os direitos do jogo. Era, digamos, 
um protótipo da Open Game License. 


Apesar do alarde, o projeto não vingou. Mark deixou a White Wolf para trabalhar em outro ramo, € Exile acabou 
engavetado antes mesmo de ser publicado. 


Não muito tempo depois a WW anuncia AEon, título do que seria seu “verdadeiro” jogo de ficção científica. Tudo 
correu bem até o livro ser lançado, e todos acharam que tudo continuaria desse modo. Mas eles estavam errados. 
AMTV Viacom resolveu entrar na jogada e, julgando o título muito semelhante ao de seu desenho animado AEon Flux, 
abriu um processo contra o Lobo Branco. Sem alternativa, a editora recolheu todos os livros. 


Para não arcar com o prejuízo de milhares de livros básicos impressos, os autores encontraram uma solução estilo 
MacGyver: as capas originais foram arrancadas, parte do conteúdo reimpresso, e os livros encadernados novamente 
em espiral — um formato nada prático ou durável. O nome do jogo mudou para Trinity, uma vez que a principal 
organização do jogo (uma espécie de Nações Unidas do espaço) se chamava AEon Trinity. 


Trinity nunca chegou a ser um grande sucesso de vendas, mas acabou virando um tipo de “RPG 
cult”. Contrariando as expectativas, sobreviveu por mais tempo que seu rival 
Alternity, da TSR — e gerou inclusive um jogo derivado, Aberrant. 
Conquistou alguns jogadores brasileiros fiéis... pelo menos 2d6 deles! Fato 
que virou piada recorrente aquinas páginas da DB, que foram recebidas com 
muito bom humor pelo criador do jogo, Andrew Bates, em sua visita ao Brasil 
durante o Encontro Internacional de RPG. 


Após tantos obstáculos, Trinity ainda está no mercado. É um jogo sobre 
supersoldados com poderes mentais, os Psions, que lutam contra os 
Aberrantes — mutantes superpoderosos que um dia foram humanos, mas 
voltaram-se contra a humanidade. Derrotados, ele juraram retornar para nos 
destruir ou conquistar. Quase 120 anos no futuro, o dia chegou. 


Não há uma previsão de que Trinity seja lançado em português. Seus 
títulos em inglês ainda podem ser encontrados em importadoras, ou solicitados 
via Internet. Devido a esse fato, a guerra dos Psions nunca chegou a ser 
amplamente conhecido no Brasil. Isso vai mudar agora: apresentamos a seguir 
uma versão compacta, uma adaptação rudimentar e não-oficial do universo de 
Trinity, com regras para 3D&T. 


E 
Estamos no ano de 2120 e muita coisa mudou. As Sm 

superpotências mundiais são China, Brasil e a UAN (União 

Africana de Naçcões). Os Estados Unidos estão arrasados 

e governados por uma junta militar-megacorporações. À 


que, se os Aberrantes não partissem, o planeta seria destruído. 
O Aberrantes partiram, mas prometeram voltar. 


O mundo, desesperado, começou a se reconstruir. O 


Europa está em ruínas. A humanidade coloniza o espaço e 
enfrenta o retorno de uma terrível ameaça do passado. Nesse 
cenário sombrio, a esperança são vocês: os Psions, huma- 
nos dotados de incríveis poderes psiônicos. 


Como tudo aconteceu? Com o surgimento dos Aberrantes 
— humanos mutantes com poderes impressionantes. Ao 
longo do século XXI, a hiper-fusão foi inventada, permitindo a 
criação de um anel de satélites de defesa, a colonização Lua 
e Marte, etc. Porém, os Aberrantes tornaram-se cada vez mais 
instáveis e violentos, atacando e matando humanos normais. 
Tal comportamento foi chamado de “Síndrome Aberrante”, 
uma infecção que estava afetando tais indivíduos. 


A Guerra dos Aberrantes causou a morte de milhões e 
a devastação da Europa e da América do Norte. Enquanto isso, 
a China avançou com seu programa espacial; os chineses 
apontaram seus satélites de guerra contra a Terra declarando 


Brasil (quem diria?) se tornou uma superpotência, juntamente 
com a China e a União Africana das Nações. À Terra prosperou 
até a volta dos Aberrantes. E de 2106 a 2120 os Psions e suas 
Ordens os combateram. 


Em 2109, as Ordens declararam que os Psions Quanta- 
cinéticos haviam sido corrompidos pelos Aberrantes e 
estavam trabalhando com eles. Em represália, as demais 
Ordens eliminaram totalmente os Quantacinéticos. Em 2113 
tivemos o primeiro contato com os Cromáticos, uma raça 
alienígena hostil. 


Em 2114, durante um ataque dos Aberrantes a uma 
estação orbital, a Europa foi arrasada e todos os Teleportadores 
desapareceram, provavelmente seguestrados pelos Aberrantes. 
A Terra perdeu contato com suas colônias extra-solares. Em 
2119 foram inventadas as novas naves estelares comandadas 
pelos Precognitivos. Foi feito contato com outro grupo de 
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alienígenas, a Coalizão, que também parece ser hostil. 
Agora, em 2120, expedições estão sendo preparadas 
para recuperar o contato com as colônias perdidas. 


Nessa confusão, a AEon Trinity luta para unir a 
humanidade, começando pelas Ordens Psions. 


Psions 


Muitos podem se perguntar como é ser um 
clarisenciente. Ver o futuro. Conhecer os próximos 
passos da humanidade. Poder usar a mente para 
alterar sua própria forma. Controlar outras pessoas e 
dispositivos eletrônicos. 


Boa parte da história da humanidade foi perdida 
quando os Aberrantes destruíram a OpNet em 2061. 
Mas, com a perseverança de sempre, a civilização se 
reergueu e transformou a data da tragédia no início de 
uma nova era moderna. 


Embora nem tudo tenha sido recuperado, novas desco- 
bertas preencheram o vazio do que foi perdido. O potencial 
psiônico dos seres humanos foi revelado. Embora a energia Psi 
tenha estado sempre presente mesmo em tempos anteriores, 
foi preciso o surgimento do primeiro ser psionicamente ativo 
para provar sua existência. Hoje, os Psions — como são 
chamados — são capazes de feitos extraordinários, como criar 
fogo e gelo, ler mentes, e outros talentos fantásticos. 


No início temia-se que estes novos campeões de nossa 
raça fossem mutantes, anomalias, como os Aberrantes. O 
tempo provou que não — enquanto os Psions são a evolução 
natural da humanidade, os Aberrantes são apenas uma 
aberração, uma distorção desta evolução. 


Na época de seu surgimento, os Aberrantes eram como 
nós. A diferença fundamental é que, graças à estrutura única 
de seus cérebros, eles eram capazes de fazer quase tudo. Se 
queriam voar, voavam. Se desejavam que você morresse, 
você morria. Simples assim. 


O poder os enlouqueceu. Virou-os contra o resto dos 
humanos. Milhares morreram. Foi preciso a ameaça de 
destruição mútua, com armas nucleares possuídas pela China, 
para que a loucura terminasse. Com a promessa de retornar 
um dia, os Aberrantes fugiram para o espaço. 


Três gerações foram necessárias para a recuperação 
efetiva. O espaço tornou-se o novo alvo de conquista. 
Colônias se espalharam pelo Sistema Solar e além. Mas, 
quando tudo parecia bem para a humanidade, os Aberrantes 
cumpriram sua promessa. Eles retornaram, ain-. zEm=== 
da mais transformados e quase além do reco- 
nhecimento. Para nossa sorte, os Psions surgi- 
ram do nada para nos proteger contra o ataque, 


surpreendendo a nós e a eles. Revisado, 


Agora, em 2120, após sobreviver a dez 
anos de batalhas contra nossos inimigos, as 
nações da Terra estão mais unidas do que 
nunca. E uma época ímpar para se viver. 


Para ser um soldado Psion no 
mundo de Trinity, você vai precisar 
do Manual 3D&T, o livro básico 

do jogo Defensores de Tóquio 32 
Edição. O suplemento U.F.0. Team 
também é recomendado. 


Ampliado e 
TURBINADO 


O livro básico definitivo do RPG 


DEFENSORES 
DE TÓQUIO 


A conquista do 
espaço após as 
Guerras no Aberrantes 


E o 


Nunca antes houve tanta certeza sobre o destino glorioso da 
humanidade. 


A Trindade AFon 


Até onde se sabe, a evolução da humanidade sempre 
caminhou para o desenvolvimento de psiônicos — seres 
capazes de usar o poder da mente para controlar a natureza. 


somente uma pequena porção da população é psioni- 
camente ativa. Os primeiros — e mais poderosos — são os 
seis indivíduos conhecidos como Proxies. O processo desco- 
berto por eles para despertar o poder mental (conhecido como 
Processo Prometeu) é hoje utilizado para fazer o mesmo com 
outras pessoas que possuam poder latente. 


Cada Proxy tem seus próprios poderes, e desperta 
poderes semelhantes naqueles em que aplica o processo. Aos 
poucos cada um deles formou sua própria organização de 
Psions. Estas passaram a ser conhecidas como “ordens”. 


Cada ordem é baseada nas crenças e ideais de cada um 
de seus líderes. Por conta disso, não é de se surpreender que 
elas raramente entrem em acordo sobre qualquer assunto ou 
objetivo, e estejam sempre em conflito. 


É nesta hora que entra a AEon Trinity. 
A AEon Trinity (ou Trindade Éon) existe há 200 anos, com 


-o objetivo de melhorar as condições da humanidade. Em todos 


estes anos, esta organização sempre alcançou algum nível de 

sucesso, mas pela primeira vez o mundo parece entusiasmado 

e disposto a colaborar com seus objetivo. Nada melhor para 
reunir as pessoas sob uma única bandeira 
do que um inimigo comum. E nunca houve 
inimigo pior que os Aberrantes. 


Cada ordem Psion decidiu enviar seus 
melhores membros para a AFon. Todos 
concordam que uma organização imparcial, 
formada por forças conjuntas, pode atuar 
melhor pelos interesses da humanidade nes- 
tes tempos de crise. E a AEon Trinity humil- 
demente aceitou este papel. 


As Ordens 


Psions 


No universo de Trinity, cada persona- 
gem jogador é um Psion pertencente a uma 
das Ordens, que atuam como Patronos (pelo 
custo normal de 2 pontos). Além dos benefi- 
cios normais oferecidos por possuir um Patrono, 





cada Psion recebe ainda certos poderes especiais. Eles foram 
concedidos pelo respectivo Proxy — um Psion extremamente 
poderoso — responsável por sua Ordem. Esses poderes são 
diferentes dependendo da Ordem a que você pertence. 


Alguns poderes iniciais são gratuitos, recebidos junta- 
mente com o Patrono. Aparecem como Vantagens da Ordem, 
e não é preciso pagar pontos por elas. Existem também as 
Desvantagens da Ordem, que fazem parte do “pacote” e não 
podem ser recompradas. 


Outros poderes custam pontos de personagem. Sempre 
que um custo em pontos aparecer após o título de um poder, 
ele terá que ser comprado. Você não pode comprar poderes 
que pertençam a outras Ordens Psion. 


É quase possível ser um Psion sem pertencer a uma das 
Ordens, porque os Proxies que as comandam são os únicos 
capazes de despertar poderes psiônicos em humanos. Se você 
comprar a Vantagem Telepatia pelo custo normal (2 pontos), 
poderá comprar separadamente esses poderes como se 
fossem Vantagens comuns — mas não receberá os poderes 
especiais da Ordem. 


ISRA 


Interplanetary School for Research and Advancement 
— Escola Interplanetária de Pesquisa e Avanço 


Sinônimos: Precognitivos ou Clears 
Proxy: Otha Herzog 


Estes Psions são os olhos e ouvidos da AFon. Eles podem 
ver através do espaço e tempo, e pilotar as novas naves 
estelares que possibilitam às tropas Psions viajar pelo espaço. 
Os Precognitivos não têm um quartel general específico, mas 
tendem a se reunir em Luna, de onde vigiam O universo. 


Personagens: como um Precognitivo, você consegue 
perceber o universo com sentidos inimagináveis. Você pode 
ver através de paredes, ou saber o que acontece nas 
profundezas do espaço. Sua compreensão do mundo físico é 
incomparável. 


Você é um batedor e um detetive, capaz de pilotar naves 
orbitais e estelares, escaneando as estrelas à procura de sinais 
de incursões hostis de todos os tipos — desde Aberrantes e 
alienígenas até forças humanas. Você investiga lugares onde 
correram desastres, crimes e mistérios, levantando informa- 
ções utilizando-se de seus poderes de percepção. 


Vantagens da Ordem 


Sentidos Especiais (todos): Graças à sua percepção 
sobrenatural, você consegue ver, ouvir e sentir quase tudo. 
Além disso, sua Infravisão não pode ser ofuscada por fonte 
intensas de calor, como aconteceria normalmente. 


Oráculo: Uma vez que Precognitivos sentem além das 
fronteiras normais da realidade física, eles frequentemente 
recebem visões do futuro. No início de uma sessão de jogo, 
o jogador rola um dado. O resultado será o número de vezes 
que ele poderá usar esta capacidade para prever o que 
acontecerá alguns minutos no futuro. Cada tentativa exige um 
teste de Resistência; em caso de sucesso, o Mestre deve dizer 
ao jogador mais ou menos o que acontecerá nos próximos 
instantes de jogo (não é possível prever coisas que dependam 
de resultados de dados; mas pode-se prever, por exemplo, se 
um inimigo vai surgir, ou se uma mensagem será recebida...). 


Eco Psiônico: Gastando 1 Ponto de Magia, o Precognitivo 
pode tocar um objeto ou pessoa e sentir com quem ou o que 
ela esteve em contato no passado recente. Uma bioarma 
abandonada pode conservar o registro psíquico de que foi 
manejada por uma pessoa desaparecida. Um suspeito de 
assassinato pode conservar a informação de que esteve 
realmente em contato com a vítima. 


Manto Psi (1 ponto): Muito da habilidade sensitiva do 
Precognitivo vem de se conectar à “energia psi” que flui através 
de todas as coisas, e sentir a relação dos outros seres e objetos 
nesta camada subquântica da realidade. Com este poder, 0 
Psion pode ocultar sua presença neste “fluxo psiônico”. 
Funciona exatamente como Invisibilidade (com o mesmo custo 
em Pontos de Magia), mas vale apenas contra formas de 
detecção psiônica, como Sintonia e Scan Mental (ou até 
mesmo Sentidos Especiais). 


Projeção Sensorial (2 pontos): o Precognitivo é capaz 
de estender sua percepção além dos limites humanos normais, 
podendo sentir coisas a grandes distâncias (sua Habilidade x 
10m). Assim, ele pode saborear, tocar, cheirar, ouvir e até 
observar através dos menores cantos e frestas sem estar no 
local fisicamente. A Projeção Sensorial também pode ser 
usada para investigar áreas intoxicadas com venenos ou outros 
gases nocivos sem sofrer os efeitos dos mesmos. Este poder 
se estende além de paredes e outras barreiras físicas. Usar 
este poder consome 4 Pontos de Magia. 


Desvantagem da Ordem 


Visões. Precognitivos perce- 
bem coisas que as pessoas normais 
não conseguem sequer imaginar, e 
estas coisas podem distraí-lo. No 
início de uma sessão de jogo, 0 
jogador rola um dado. De forma 
parecida com Oráculo, o resultado 
será O número de vezes em que ele 
será distraído por uma visão a qual- 
quer momento (normalmente em 
momentos críticos). Quando isso 
acontece, o jogador deve fazer um 
teste de Resistência: se falhar, você 
estará envolvido em uma visão qual- 
quer (um evento passado ou futuro, 
envolvendo você ou outra pessoa...) 
sem ligação com o presente mo- 
mento. Durante uma rodada inteira 
você não pode agir, pois estará 
distraído pela visão e incapaz de 
interagir com o mundo real. 
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As Legiões 
Sinônimos: Psicocinéticos, PKs ou Legionários 
Proxy: General Solveig Larssen 


Psions agressivos e incisivos, os membros das Legiões 
podem criar fogo, congelar coisas e atirar objetos usando o 
poder de suas mentes. Eles formam a linha de frente das tropas. 
De todas as ordens, as Legiões são as mais fáceis de se 
compreender: o que você vê é exatamente o que eles são. E 
em geral isso quer dizer muito gelo, fogo e atitude. Legionários 
são os mais independentes entre todos os Psions. 


Personagens: À psicocinese envolve o poder da mente 
sobre a matéria. Você é capaz de criar fogo, gerar gelo e mesmo 
voar. Suas habilidades manipulam o sutil potencial e poder 
bruto inerente nos objetos e mesmo no ar à sua volta. 


Você defende inocentes contra a ameaça dos Aberrantes. 
Você patrulha cidades, colônias e o espaço em busca de 
perigos contra a sociedade. Legionários atuam como policiais, 
impondo a paz e neutralizando ameaças. Você faz parte da linha 
de frente das tropas, aqueles que guardam as fronteiras 
terrestres e estelares contra perigos de qualquer tipo. 


Vantagens da Ordem 


Manha em Combate: Por serem os guerreiros definitivos, 
Psicocinéticos recebem um bônus de +1 em sua Força de 
Ataque final. 


Escudo Térmico: Graças a seu comando sobre frio e 
calor, Psicocinéticos são protegidos do efeito total de tempe- 
raturas extremas. Um Legionário tem Armadura Extra contra 
calor/fogo e frio/gelo. 


Ignição: Gastando 1 Ponto de Magia, o Psion consegue 
excitar as moléculas de objetos combustíveis e colocá-los em 
chamas. Os materiais precisam ser facilmente inflamáveis — 
embora o Psion possa usar o pensamento para atear fogo na 
camisa de alguém, ele não pode fazer o mesmo com a língua 


o : E SE 


As Legiões: os mais violentos 
e combativos entre os Psions 


de alguém, por exemplo. Esta chama dura apenas uma rodada 
e, quando usada para atacar, tem FA=H+1 


Crioflash (1 ponto): Com este efeito o Psicocinético 
pode extinguir chamas com um olhar. Ele é capaz de parar a 
movimentação das moléculas, apagando até mesmo o calor 
de uma brasa. Um Psion bem treinado pode apagar desde uma 
tocha (gastando 1 Ponto de Magia) até um incêndio enorme 
(5 PMs). O Crioflash é um efeito de reação. Não pode ser usado 
para conter uma explosão antes que ela ocorra, por exemplo. 


Manipulação Remota (1 a 5 pontos): O Psicocinético 
tem controle suficiente de suas habilidades para usar sua 
telecinese como se fosse um segundo par de mãos. Mesmo 
a distância podem usar este poder para realizar qualquer ação 
que requeira contato físico (como bater carteiras ou apertar o 


gatilho de uma arma que está no coldre de outra pessoa). O 


funcionamento é igual à magia Força Mágica, com os mesmos 
limites (Focus igual ao custo desta Vantagem) e custo em 
Pontos de Magia. 


Desvantagem da Ordem 


Resposta Física. Legionários tendem a agir primeiro e 
pensar depois. Por isso costumam procurar respostas físicas 
ao tentar solucionar qualquer tipo de problema (seja atacar um 
oponente ao invés de conversar com ele, ou derrubar uma porta 
ao invés de destrancá-la). Quando diante de uma situação em 
que táticas mais sutis são preferíveis, o jogador precisa fazer 
um teste de Resistência. Se tiver sucesso, 0 personagem 
percebe a sabedoria da sutileza; se falhar, toma alguma outra 
atitude mais impulsiva. 


Sinônimos: Vitacinéticos ou Docs 
Proxy: Dr. Matthieu Zweidler M.D. 


Vitacinéticos usam seus poderes psi para melhorar as 
condições humanas e dar suporte à guerra contra os Aberrantes, 





curando corpo e mente. São pioneiros nos avanços tanto da 
medicina quanto da psicologia. Entretanto, evidências suge- 
rem que os Docs podem usar seus poderes para ferir e 
literalmente partir Aberrantes de dentro para fora. Outras 
evidências apontam para o fato de alguns Vitacinéticos 
estarem comercializando suas habilidades no mercado negro. 


Personagens: Como um Vitacinético, você é capaz de 
curar corpo e alma. É capaz de fechar e regenerar ferimentos, 
e sanar traumas psicológicos usando o poder de sua mente. 
Embora seus poderes também possam ser usados para ferir 
ao invés de curar, tal ação vai totalmente contra o que se espera 
de um Vitacinético. 


Sua capacidade é utilizada principalmente na pesquisa e 
contenção de espécimes com anomalias genéticas, fazendo 
parte inclusive do processo de erradicação dos Aberrantes. 
Nas linhas de combate, sua função é auxiliar os soldados 
curando seus ferimentos com o uso não só de seus poderes 
como de seu treinamento e medicina. 


Vantagens da DBrdem 
Medicina: Você recebe gratuitamente esta Perícia. 


Diagnóstico: Graças à sua ligação com o fluxo 
subquântico, Vitacinéticos são capazes de analisar a condi- 
ção exata de saúde de um paciente — incluindo coisas que 
a Medicina normal não pode detectar. Você pode verificar se 
alguém foi envenenado (antes mesmo do veneno agir), se 
está doente (antes de mostrar algum sintoma), se tem 
alguma hemorragia interna, e o melhor meio de tratar O 
problema. Não é preciso gastar PMs, apenas faça testes de 
Perícia normalmente. 


Voz Pacificadora: Este poder serve para acalmar 
emoções, tornando-o um talento muito útil em casos de 
surtos assassinos. Alguém sob efeito da Voz é forçado a um 
estado de calma racional, mesmo que ainda esteja tentando 
se manter irritado. A vítima não se torna mais flexível ou 
suscetível a sugestões, apenas adquire uma postura calma. 
Gastando 1 Ponto de Magia, você pode fazer com que alguém 
sob Fúria (ou qualquer forma de Insano que induza a atos 
violentos, como Homicida) volte ao normal, como se a crise 
tivesse passado naturalmente. 


Cicatrização (1 ponto): Com este efeito o Psion é capaz 
curar várias espécies de dano físico. O poder pode ser utilizado 
de várias maneiras: curar ferimentos, estabilizar hemorragias, 
entre outros. Gaste 1 Ponto de Magia para restaurar 1 Ponto 
de Vida, em si mesmo ou outras pessoas. 


Contusão (1 a 5 pontos): O Vitacinético pode canalizar 

sua energia Psiônica para causar traumas 
físicos em um alvo. Este tipo de dano se 
manifesta na forma de sangramento no nariz, 
músculos doloridos ou outros efeitos físicos. 
O funcionamento é igual à magia Ataque 
Mágico, com os mesmos limites (Focus igual 
ao custo desta Vantagem) e custo em Pontos 
de Magia. 


Desvantagem da Ordem 


Juramento de Hipócrates: Vitacinéticos 
seguem seu próprio Código de Honra; eles são 
médicos, não assassinos. Podem fazer tudo 
para proteger a si e aos outros, mas um Doc 
sempre tenta incapacitar ou distrair um inimi- 
go ao invés de matá-lo. E uma versão mais 
suave da 12 Lei de Asimov. 


O Ministério 
(Ministério de Assuntos Psiônicos) 
Sinônimos: Telepatas ou Tels 
Proxy: Ministra Rebecca Bue Li 


Estes Psions são basicamente leitores de mentes. O 
Ministério é uma ramificação oficial do governo chinês e seus 
membros estão espalhados pela Terra e pelo espaço com a 
função de “manter a paz”. O Ministério tem duas faces: uma que 
é mostrada a todos, e outra mais sinistra, oculta da população. 


Personagens: Você tem o poder de ler os pensamentos 
dos outros. Ninguém é capaz de esconder suas mais profundas 
fantasias ou mais terríveis medos de suas sondas psiônicas. 
Seu talento é descobrir a verdade por trás de falsas palavras. 


Você atua como investigador, separando culpados de 
inocentes, sempre vigiando aqueles que podem atuar contra 
a humanidade. Seus poderes lhe permitem descobrir os planos 
de seus inimigos e acabar com eles antes mesmo que sejam 
postos em prática. 


Vantagens da Urdem 


Telepatia: Você recebe esta Vantagem sem custo extra. 


Simpatia: Por suas habilidades telepáticas, os membros 
do Ministério adquirem uma inata compreensão da natureza 
humana. Este Psions recebem um bônus de H+2 em qualquer 
teste de Perícia envolvendo interação social (como a Perícia 
Manipulação), seja interrogando um suspeito ou negociando 
com um parceiro. 


Scan Mental: Telepatas podem captar a ressonância 
psiônica da mente das outras pessoas. Gastando 1 Ponto de 
Magia, você pode sentir a presença de qualquer criatura viva a 
até 100m (mas não sabe exatamente quem é, ou o que é). Uma 
vez que o indivíduo seja localizado, o Psion pode usar seus outros 
poderes para afetá-lo, mesmo que este não possa ser visto. 


Teletransmissão (1 ponto): Você pode se comunicar 
com outras pessoas usando apenas a força da mente, como 
se estivessem falando — com a diferença de que não importam 
distâncias, barreira ou idiomas. Este nível de intimidade 
perturba muitas pessoas, incluindo os Psions, por isso é 
comum pedir permissão antes de estabelecer a ligação. Você 
também precisa saber exatamente onde a outra pessoa está 
(talvez através de Scan Mental ou outra maneira). Usar este 
poder consome 1 Ponto de Magia para cada conversa. Se você 
tenta “falar na cabeça de alguém” contra a sua vontade, a 
vítima tem direito a um teste de Resistência para evitar. Se 





falhar, ela sofre um redutor de H-1 enquanto você continua 
falando, devido à distração (mas você também não pode fazer 
qualquer outra coisa). 


Exacerbar (1 ponto): O Telepata pode “brincar” com as 
emoções de alguém. Com alguns “ajustes”, um leve desejo 
pode se tornar uma paixão irresistível. Uma pequena desaven- 
ça pode virar ódio profundo. Este poder deve ser usado com 
cuidado: você pode tornar emoções mais fortes, mas não pode 
controlá-las! Você deve gastar 2 Pontos de Magia, e o Mestre 
decide exatamente o que acontece — mas, para mudanças 
de emoção muito extremas, a vítima tem direito a um teste de 
Resistência. 


Mindwarp (2 pontos): Com este poder, o Psion é capaz 
de transmitir um comando mental que a vítima é quase incapaz 
de desobedecer. O custo depende da tarefa: 2 PM para algo 
muito simples (gritar uma palavra, fazer sinal para um táxi...), 
4 PMs para algo mais elaborado (comprar um sanduíche para 
um estranho, Sair de uma sala, entregar sua valise...), ou 6 PMs 
para algo muito difícil (contrariar um Código de Honra, atacar 
um aliado, parar de lutar...). O alvo tem direito a um teste de 
R—1 para negar o efeito. 


Besvantagem da Grdem 


Ruído Telepático: Pode ser difícil para o Telepata ignorar 
a enorme quantidade de pensamentos ininterruptos que atin- 
gem sua mente no dia a dia, rotineiramente. Toda vez que o 
Psion está próximo de um grupo de mais de doze pessoas, 0 
jogador precisa fazer um teste de Habilidade. Se tiver sucesso, 
quer dizer que o personagem conseguiu bloquear o ruído 
telepático que multidões normalmente produzem..Se falhar, o 
Psion é distraído pelo ruído e sofre um redutor de H-1 até 
conseguir se afastar da multidão. 


Sinônimos: Eletrocinéticos ou Teks 
Proxy: Alex Cassel 


A 


Psions pertencentes à Orgotek são mestres do espectro 
eletromagnético. Teks podem usar seus poderes para controlar 
a tecnologia e até seres vivos. Mecânica e tecnologia são o forte 
dos Eletrocinéticos. Justamente por isso são eles os mestres 
na estranha biotecnologia dos psions — dispositivos compostos 
de tecido vivo, usados na guerra contra os Aberrantes. 


Personagens: O espectro eletromagnético é seu instru- 
mento. Você manipula o fluxo da eletricidade no corpo humano, 
em instrumentos biotecnológicos e outros dispositivos. Você 
se conecta a transmissões de comunicação e é capaz de 
disparar lasers mortais meramente se concentrando. 


Você é um técnico especialista, capaz de penetrar no 
mais seguro sistema de computador para obter informações. 
É capaz de tomar o controle das armas de seus inimigos durante 
um combate, além de poder reparar e usar qualquer tipo de 
equipamento, seja ele humano, alien, eletrônico ou 
biotecnológico. 


Vantagens da Ordem 


Máquinas: Você recebe gratuitamente esta Perícia. 


Visão do Espectro: Este poder permite que eletrocinéticos 
possam sentir as ondas eletromagnéticas a partir do infra- 
vermelho até o final do espectro. Enquanto este poder não 
permite que seu personagem manipule o comprimento das 
ondas, ainda assim serve para detectar com precisão traços 
de calor, fontes de projeção de hologramas e até mesmo a 
nociva radiação gama. Ligar-se aos pontos mais extremos do 
espectro (infra-vermelho e ultravioleta, por exemplo) podem 
ajudar o Psion a enxergar com menos dificuldade em condições 
adversas. Gaste 1 Ponto de Magia para ter Sentidos Especiais 
(Visão Aguçada, Infravisão, Radar ou Visão de Raios-X, à sua 
escolha, mas nunca simultaneamente) durante uma hora. 


Interface (1 ponto): o Psion pode se conectar a sistemas 
de segurança, veiculos, computadores e até máquinas de 
venda automática — resumindo, qualquer dispositivo equipa- 
do com um sistema eletrônico operacional, O Eletrocinético se 
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conecta psionicamente com o equipamento, enviando coman- 
dos com o poder de sua mente. Gastando 2 Pontos de Magia 
e tocando o objeto em questão, você pode fazer qualquer 
máquina funcionar como você quiser — mas ainda dentro dos 
limites de uma máquina; você pode reprogramar um compu- 
tador, mas não pode fazê-lo saltar pela janela! Caso este poder 
seja usado contra uma máquina pensante (um Construto, por 
exemplo), esta tem direito a um teste de Resistência para 
evitar. O poder dura uma hora, ou enquanto você toca o objeto, 
o que acabar primeiro. 


Disjunção (2 pontos): Esse poder faz com que a energia 
bioelétrica de um alvo vivo dispare aleatoriamente, provocando 
uma pane temporária no sistema de controle dos músculos 
voluntários (sistemas involuntários, como batidas do coração 
e respiração, não são afetados). O funcionamento é igual à 
magia Paralisia, com os mesmos limites (Focus igual ao custo 
desta Vantagem) e custo em Pontos de Magia. 


Toque Elétrico: (1 a 5 pontos): Um eletrocinético pode 
criar um arco elétrico de efeito semelhante ao taser. O 
funcionamento é igual à magia Aumento de Dano (válida para 
Força apenas), com os mesmos limites (Focus igual ao custo 
desta Vantagem) e custo em Pontos de Magia. 


Desvantagem da DBrdem 


Anti-social: Eletrocinéticos geralmente se sentem me- 
lhor lidando com máquinas e itens de biotecnologia do que com 
outras pessoas. Por causa disso, membros da Orgotek sofrem 
redutor de H-2 em qualquer teste de Perícias envolvendo 
interação social (especialmente Manipulação). 


A Norça 


(Nova Força Nacional) 
Sinônimos: Biocinéticos ou Metamorfos 
Proxy: Giuseppe del Fuego 


A Norça dedica-se a descobrir e destruir Aberrantes — 
em geral em lugares remotos, que nenhum outro Psion 
alcançaria. Os membros da Norça podem controlar e mudar 
seus próprios corpos a fim de tornarem-se armas vivas, 
sobreviver em ambientes hostis e assumir a identidade de 
outros. Biocinéticos são os espiões definitivos, eficientes e 
cruéis — uma combinação que inspira a desconfiança das 
outras organizações com relação às motivações da Norça. 


Personagens: Como Biocinético você controla sua forma 
física. Pode mudar suas feições, criar novos membros, desenhar 
novos padrões em sua pele, e até curar seus próprios ferimentos. 


Você é um espião e um infiltrador, adentrando em 
territórios hostis e adaptando seu corpo para sobreviver em 
condições adversas. Você é o espião supremo, pronto para 
desvendar os planos e esquemas de seus inimigos. 


Vantagens da Ordem 


Disfarce: Biocinéticos são os grandes mestres do 
subterfúgio. Um personagem pertencente à Norça recebe H+ 1 
em testes de Perícias (especialmente Crime, Manipulação e 
Investigação) para agir sob disfarce, seja quando finge ser 
alguém, ou quando quiser apenas parecer outra pessoa. 


Verificar Forma: Os biocinéticos usam seus poderes 
para alterar seu padrão genético básico. Por causa disso eles 
também são capazes de perceber quando alguém também 
faz isso. Com um teste bem-sucedido de Habilidade (que 
pode ser melhorado caso você tenha Sentidos Especiais), 
você pode sentir se alguém a até 100m é um Norça, ou um 
ser modificado biocineticamente (você deve ter contato 

























































visual com essa pessoa). 


Eficiência Metabólica: Essencialmente um neutralizador 
de venenos, este poder permite que o Psion ignore os efeitos 
de substâncias tóxicas. Seu corpo processa estas substâncias 
estranhas e as remove da corrente sanguínea com eficiência 
impressionante. Isso significa que é difícil aproveitar os efeitos 
de drogas (benéficas ou não) e álcool; seu corpo simplesmente 
os elimina assim que são introduzidos. Basta gastar 1 Ponto 
de Magia para anular os efeitos de qualquer veneno ou outra 
substância tóxica em seu organismo. 


Bio-Sincronismo (1 ponto): Este poder possibilita ao 
Psion modificar seu metabolismo para se adequar a condições 
ambientais hostis. Gastando 1 Ponto de Magia você pode 
sobreviver em outros planetas sem trajes especiais, suportan- 
do extremos de pressão, temperatura e atmosferas tóxicas que 
matariam outras criaturas. O poder dura uma hora para cada 
ponto de sua Resistência; quando esse prazo se esgota, você 
deve gastar mais 1 PM. 


Metamorfose (1 a 5 pontos): O Psion pode mudar de 
forma. Desde pequenas alterações, como mudar de cor, até 
criar asas, braços extras, uma carapaça resistente, uma cauda 
preênsil, ossos afiados como espadas... enfim, quase qual- 
quer coisa. Funciona como a Vantagem Poder Oculto (com 0 
mesmo gasto em pontos), aumentando qualquer Caracteris- 
tica de acordo com a mutação (por exemplo, aumenta sua 
Resistência quando você cria órgãos vitais extras, ou aumenta 
sua Força quando transforma suas mãos em garras). Além 
disso você pode ter Levitação, Membros Elásticos e Membros 
Extras (considerando que cada uma destas Vantagens equi- 
vale a “mover” 2 pontos de Característica). 


Desvantagem da DBrdem 


Mimetismo: Por causa da versatilidade de tomar novas 
formas, os membros da Norça se apóiam demais nesse poder. 
Assim, toda vez que um Metamorfo interage com outra pessoa 
ele precisa tentar resistir ao impulso de imitar a voz dessa 
pessoa, seus maneirismos ou características pessoais. Con- 
trolar esse impulso exige um teste de Resistência; em caso de 
falha, o Metamorfo começa a “imitar” a outra pessoa. Isso pode 
ser divertido, desconfortável ou ofensivo, dependendo da 
pessoa e das circunstâncias. 


Os Aberrantes 


Aberrantes são as criaturas mais chocantes jamais 
imaginadas. Criaturas horríveis, monstros outrora humanos, 
com pouca ou nenhuma moral ou remorso. Eles têm a 
habilidade de manipular o tecido da realidade de modos que um 
Psion não pode sequer tentar entender. Embora as habilidades 
dos Aberrantes não sejam exatamente psiônicas, muitos dos 
efeitos são parecidos. 





Aberrantes não estão presos a nenhum tipo de manifes- 
tação de poder. Se o Mestre resolve rolar um encontro dos 
personagens com um Aberrante, deve se sentir livre para dar 
ao inimigo qualquer dos poderes mencionados nesta matéria 
— qu qualquer Vantagem de 3D&T. Mestres especialmente 
criativos podem até inventar novos poderes para estes seres. 


Os Aberrantes, assim como muitos outros elementos do 
mundo de Trinity, foram deixados vagos para que o Mestre 
complete como preferir. Este é um universo muito rico para ser 
descrito totalmente em apenas algumas páginas. Se você 
gostou do que viu e tem acesso a importados, procure pelo livro 
básico de Trinity em importadoras. 


J.M. TREVISAN 
& PALADINO 
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EM 2071... 


— E foi assim que aconteceu. 

— Sei. 

— Monoracer novinho. VTOL. Lança chamas. Lança 
torpedos. Woooshhh... cabum. Já era. 





Sei. 


— Não sei de onde apareceu aquele cowboy magrão. O 
tal do cabelo black power. Quando eu vi, já estava -no chão e 
o outro do braço de ferro prendendo o Humphrey. Eu sabia 
que ele não devia ter ser metido com aquela garota nojenta. 
Não se pode confiar em garotas que se conhece em cassinos. 


— Sei. 

— Essa tequila tá com gosto de desinfetante. 

— Sel. 

Eu odeio Saturno. Essa m... de planeta fica na pqp da 
galáxia e quando eu venho praqui é isso. Ter meu monoracer 
explodido por cowboys filhos da p... e meu parceiro preso. 
Como eu ia saber que ele era criminoso? Com aquela pinta de 


detetive durão, chapéu em cima do olho e tudo mais. Se pelo 
menos ele não tivesse carregado meu dinheiro junto com ele... 


E ainda ter que agiientar esse garçom monossilábico 
fingindo que me ouve enquanto olha pros meus peitos. 


— Saco! 


O garoto magrelo sentado no fundo do bar está recla- 
mando. De novo. Bernard SEMPRE reclama. Nada nunca está 
bom pra ele: Ele não brinca, não conversa, fala esquisito e 
nunca bebe nada. Não sabe se divertir. 


Se bem que, pra beber essa tequila, até que ele tá com 
a razão. 


— Que foi, fedelho? 


— Radical Edward hackeou meu Game Toy DE NOVO! 
— ele aponta para os ícones sorridentes boiando pela tela. — 
Que retardado debilóide hackeia pra fazer esse tipo de brin- 
cadeira idiota? Ele deve ser um p... de um v... enrustido pra se 
divertir com esse tipo de coisa. 


— Que eu saiba, Radical Ed é um velho esquisito. 
— Eu ouvi falar que ele era um alienígena... 

— Todos nós somos alienígenas aqui, benzinho. 
Jogo uma moeda para ele. 

— Vai brincar na jukebox. 


Bernard se afunda na cadeira e guarda o trocado pra 
ele. Pra comprar comida quando as coisas não estiverem boas, 
eu aposto. Até que ele é esperto. 


— Jukebox o c... 
— Cuidado com a boca. 


— Eu tinha linguajar melhor antes de começar a andar 
com você. 


— Então volte pra casa e conte pros seus pais que você 
fugiu da faculdade. Me faria um grande favor. 


Bingo. O garoto ficou branco e foi mexer na jukebox. 
Ele pode ser mais esperto, mas quem manda aqui sou eu. 


O monitor velho (p..., essa m... deve datar de 2065...) 
começa a transmitir o BIG SHOT. O garçom pára de lavar 
copos pra prestar atenção — óbvio. Aquela apresentadora 
loira e idiota tem peitos maiores que os meus. 





— E a nossa procurada de hoje é Alabama Starr... 


Como é? 
— ...valendo 16.000 Woolongs! 


Humphrey fdp... ele não quer ir sozinho pra prisão. 
Mentiroso desgr... ' 


— ..por roubo e tráfico ilegal... 


O garçom finalmente olha pra mim. Agora não olha 
mais pros meus peitos, né, filho de uma égua? 


— Mas é...? 


— Eu fiquei bem na TV, não? Mas preferia ter aparecido 
num programinha menos chinfrim. 


CLIC! A mão dele no comunicador, a minha no gatilho 
da arma. Já apontada pra ele. 


— Nem pense nisso se não quiser ter esta espelunca toda 
explodida, cowboy. 


— Você não pode fazer isso. 
— Eu posso. 


O cara tá tremendo. Ele tá em dúvida. A grana é alta e 
ele poderia reformar essa espelunca toda, se me denunciasse. 


— ESTAMOS FERRADOS, estamos ferrados, estamos... 
— Calaboca, Bernard! 
O cara tá tremendo. 


Eu me afasto ainda apontando a arma pro cara, 
agarrando o magrelinho chorão pelo braço. 


— Bem, muchacho, vou indo nessa. Vai por mim: se antes 
de eu deixar essa m... de planeta nojento tiver um só cowboy atrás 
de mim... eu juro que volto pra explodir o muquifo. 


Silêncio. Na dúvida, o cara não vai falar nada. O 
negócio é ir embora. Puxo o garoto e... 


— Ei! Você não vai pelo menos pagar a conta? 
Mas que sujeitinho folgado! 


— E passar meia hora olhando pros meus peitos já não 
foi pagamento suficiente? 


Saio correndo desse lugar fubanga enquanto Bernard 
está bem atrás de mim. 


— AL... você sabe que ele vai denunciar a gente assim que 
sairmos daqui né? 


— E provável. Mas espero que quando ele criar coragem 
pra fazer isso a gente já esteja longe daqui. 


— Ele não pode fazer isso sem comunicador. 


Bernard aperta um botão do gamezinho dele e logo eu 
vejo a espelunca explodindo em vários lindos pedacinhos. As 
labaredas envolvendo as milhões de garrafas de bebida velha 
tinham um brilho tão dourado que chegava a ser comovente. 


— Explosivo teleguiado? — pergunto. 
— Instalado bem atrás da jukebox. 
— Sabe Bernard? Você não é tão tonto quanto parece. 


Dá pra ver o garçom correndo desesperado em torno 
do que sobrou do lugarzinho. Agora ele vai mesmo precisar 
de dinheiro. 


— Vamos nessa, Bernard. 
As coisas são assim mesmo neste ramo. 
Woooshhh... cabum. 


Já era. 
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A tripulação da Bebop. Pois é bem 
diferente do Enterprise... 





Cowboy Bebop, o Anime 


Produzida em 1998 pela Sunrise, dirigida por Shin'ichiro 
Watanabe, e com músicas da premiada Yoko Kanno, Cowboy 
Bebop — série de animação japonesa exibida no Brasil pelo 
canal pago Locomotion — chama a atenção por sua proposta 
artística e revolucionária; continua mais atual do que nunca, 
cativando um público cada vez maior ao redor do mundo. 


Uma série fora dos padrões comuns dos animes, 
destacando-se por sua inovação e originalidade (seu roteiro 
geral, por exemplo, foi desenvolvido pela famosa escritora 
teairal Keiko Nobumoto, que jamais trabalhara com animes 
antes), a princípio, Cowboy Bebop foi considerada um grande 
risco. Teve uma verba liberada para a produção de apenas 13 
episódios. Mas quando a série caiu nas graças do público e 
crítica, chegando a ser indicada para vários prêmios em 
festivais, mais 13 episódios foram produzidos. 


O temor inicial dos produtores não era infundado. RA 


, 
CowBe (como é chamada a série no Japão) é uma história 4V 


sobre mercenários futuristas que, à moda do Velho Oeste, à 


perambulam pelo espaço afora caçando bandidos para EV, 
garantir seu sustento. Mas, diferente de todos os animes A 


já produzidos, apresenta temas complexos e contem- 


porâneos sem cair no intelectualismo. A direção de ZE NA A 


arte explora ângulos cinematográficos, e a música 
— calcada principalmente em jazz e blues — é de 
presença tão marcante que quase chega a ser uma 
protagonista! Some-se a isso personagens únicos e 
uma história onde o que não falta são referências É. & 
a filmes e séries — como notamos na “estética 2 

James Bond” da abertura, e nos títulos dos episódios, que 
fazem referência a canções ou estilos musicais. E ainda 
uma boa dose de crítica à cultura ocidental. 


A bad girl Fujiko, de Lupin IH: 
inspiração para Cowboy 














Curiosamente, o autor Shin'i- 
chiro Watanabe — grande fã de toda 
e qualquer coisa ligada à década de 
70 — inspirou seus cowboys do espa- 
ço em outra obra repleta de tiros, 
perseguições e lindas mulheres: Lupin 
HI, clássico dos anos 70 da animação 
japonesa, também já exibido no Brasil 
pela Locomotion. Lupin chegou a ser 
dirigido pelo mestre Hayao Miyazaki 
(de A Viagem de Chihiro) e pela 
primeira vez apresentou personagens 
completamente ocidentalizados. Essa 
revisitação de Watanabe é notada 
através de semelhanças físicas e psi- 
cológicas entre os protagonistas de 
ambas as séries — como Faye, que 
tem a personalidade de Fujiko, namo- 
rada de Lupin; e Julia, que se veste 
como Fujiko fez em certo momento da 
série. Por sinal, Fujiko não recebeu 
essa homenagem à toa; ela foi a 
primeira bad girl da animação japo- 
nesa, na época em que personagens 
femininas eram sempre garotas mei- 
gas e fragilizadas. 


Além da série animada, 
CowBe teve um filme de longa metragem, Knocki'n on the 
Heaven's Door. Ele será exibido nos cinemas brasileiros sob 
o título “Esquadrão Bebop” (ugh!), gerando polêmica entre 
os fãs. Especialmente quanto à decisão da Colúmbia de não 
exibir cópias dubladas, apenas legendadas (nem mesmo em 
DVD!). Uma decisão infeliz, uma vez que Cowboy Bebop: 
o Filme já foi dublado em português por um excelente elenco. 


No Japão, muitas séries de animação surgem primeiro 
como mangás — mas às vezes também ocorre o caminho 
inverso, como é o caso de CB. Mangás originais podem ser 
encontrados em importadoras. No entanto, são quadrinhos 
produzidos por desenhistas amadores contratados pela 
equipe de produção original, e que simplesmente não queria 
deixar de trabalhar com o universo desenvolvido em CowBe. 


Enfim, este universo ao mesmo tempo nostálgico e 
inusitado, onde o antigo e o novo se encontram, é onde você 
poderá viver como um caça-prêmios... ou fugir deles! 


O Mundo de CowBe 


EN Em algum ponto no começo do Século 

DA sa 4 21, a Humanidade expandiu-se para as estre- 

DR las. Ainda não havia a tecnologia e nem o 

A | y desejo de deixar o planeta-natal para trás, 

| mas após tantos avisos ignorados não ha- 

= via mais escolha. Veio o projeto dos Portais 

) de Alternação Espacial, capazes de trans- 

portar naves entre pontos distantes do es- 

paço, tornando assim viável a colonização de 
mundos distantes. 


AA 


Em 2022, durante o desenvolvimento dos 
portais, um acidente na órbita da Terra contami- 
nou com radiação o planeta inteiro, e também a 
Lua. Ambos foram evacuados. Empregando os 
portais, a humanidade se transferiu para os 
outros planetas e luas do Sistema Solar. 












O tempo passou, governos e grupos étnicos foram 
esquecidos, ou substituídos por outras filiações, formando 
novas comunidades. A busca por identidade e individualidade 
ganhou novas e coloridas facetas para todos que deixaram a 
Terra. Essa busca foi logo seguida por conflitos econômicos, 
com satélites e planetas contestando regras, taxas e governos 
— e, por fim, uma nova Grande Guerra. Após o conflito, 
tempos difíceis foram seguidos por uma rápida recuperação. 
O submundo ganhou mais poder. O vácuo crescente entre 
ricos e pobres criou grande pressão social, agravada por uma 
que se expandia pelos planetas do Sistema Solar. Uma 
explosão de atividade criminal ocorreu no assim chamado 
“Roaring Twenties”, os movimentados anos 20. Este período 
viu o crescimento de numerosos sindicatos do crime. 


Nos anos seguintes, planetas e satélites tornaram-se 
nações independentes. Uma nova geração cresceu sem 
memórias da Terra — agora um deserto perigoso e esquecido, 
deixado para aqueles sem muita sorte ou envolvidos em 
atividades ilícitas. Viagens espaciais se tornaram rotina; a 
sociedade humana era agora verdadeiramente interplanetária. 
Para lidar com a crescente atividade criminal e tentar trazer 
ordem a esse novo mundo, foi criada a ISSP (Inter Solar System 
Police — Polícia Inter-Sistema Solar), uma polícia especial 
com jurisdição sobre qualquer planeta, respondendo a um 
comando formado de comum acordo por todos os planetas e 
comunidades independentes. Com o tempo, porém, até mes- 
mo a ISSP mostrou-se incapaz de conter o avanço do submundo. 
Era necessária uma nova solução. 


Assim surgiram os “cowboys”: caça-prêmios legal- 
mente registrados pela ISSP, autorizados a caçar criminosos 
em troca de altas recompensas. Eles são muitos: estima-se 
que já existam cerca de 300 mil cowboys caçando criminosos 
por todo o Sistema Solar. 


É o ano de 2071: ame-o ou deixe-o. 





A Sociedade 


A maioria das pessoas ainda deseja as mesmas coisas 
— família, conforto, carreira, estabilidade... mas em uma 
sociedade altamente competitiva, é cada vez mais difícil 
conquistar tudo isso. Pense nos problemas sociais de uma 
grande cidade como São Paulo ou Nova York. Imagine a 
mesma coisa, mas acontecendo em quase todos os mundos 
de nosso Sistema Solar. Não apenas planetas, mas também 
muitas de suas luas. Este é o mundo de Cowboy Bebop. 


Existem milhares de grupos, sociedades, tribos e 


facções com ofícios e/ou interesses comuns: desde clubes 
e bares de pilotos de cargueiros espaciais, até ativistas como 
os “Ratos de Ganymede”, um tipo de ecoterroristas. Grupos 
religiosos pregam que o próximo estágio da evolução huma- 
na será na Internet, ou mesmo no espaço. Neste Sistema 
Solar superpovoado, vale tudo para garantir uma identidade. 
Seja criativo, tenha um estilo próprio, ou corra o risco de ser 
igual a milhares de outros. 


Mas no fim, a sociedade do futuro ainda é movida a 
dinheiro — e tudo que importa é sua forma de consegui-lo. 
A moeda vigente é o Woolong, mais ou menos equivalente 
a um dólar. Woolong é uma moeda virtual, armazenada 
eletronicamente em pequenos cartões de débito. Transa- 
ções acontecem quando duas pessoas inserem seus cartões 
em uma pequena máquina ligada remotamente ao banco; os 
créditos são então transferidos de um cartão para outro. 


Como sempre tem sido, a TV ajuda todos a sonhar com 
mais Woolongs. Um dos programas mais populares (feliz ou 
infelizmente) no Sistema Solar é o BIG SHOT, um show “estilo 
western” próprio para os caça-prêmios. Os apresentadores 
Judy (a típica loira peituda e insinuante, porém ingênua) e 
Punch (o típico afro-americano piadista e camarada de tantos 
filmes do Século 20...), caracterizados como cowboys, anun- 
ciam os criminosos que têm recompensas por sua captura, 
oficialmente oferecidas pela ISSP. Os telespectadores ba- 
bam por prêmios que vão de 1.000 Woolongs (por um 
criminoso pequeno) até um milhão de Woolongs (para os 
mais perigosos e escorregadios meliantes), mas apenas os 
Cowboys têm coragem de procurar por eles! 


Sem essa coragem (ou recursos), porém, a maior parte 
da população segue carreiras menos excitantes. Grandes 
corporações dominam a economia na maioria dos planetas 
e satélites — como a Corporação Pública de Portais, passan- 
do por grandes empresas de transporte e indústrias de alta 
tecnologia. Se existe um ramo de atividade, muito provavel- 
mente ele é controlado por uma corporação, que pertence 
a outra, que pertence a outra, e que pertence “àquela” 
empresa. Sorte de quem está em boa posição dentro de 
alguma delas, o que para muitos não passa de um sonho. 


Mas sonhos movem os mundos, e existem lugares 
prontos para lucrar com o SEU sonho! A jogatina é uma 
atividade legal em 2071 — cassinos e jogos de azar estão 
por toda parte. Satélites-cassino-artificiais orbitam vários 
planetas com suas luzes de pseudo neon, faux Las Vegas. E 
como se sabe, cassinos andam de mãos dadas com o crime: 
quem tem dinheiro quer mais, e quem tem muito dinheiro 
quer coisas que apenas o submundo pode oferecer. 


A Red Dragon é o maior sindicato criminal em atividade, 
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agindo no campo do contrabando de armas, drogas, tecnologia 
e toda a sorte de negócios baixos. Em tempos antigos, era o 
que poderia se chamar de uma “máfia moderada”, uma 
organização criminosa com um certo código de honra e alguns 
limites morais. Hoje esse lado da Red Dragon foi reduzido a 
uma pequena facção, prestes a desaparecer, e todos que se 
opõem à sua nova conduta sem limites são eliminados. Os 
poucos adeptos da antiga filosofia do sindicato aprenderam 
a baixar a cabeça e manter silêncio sobre seu descontenta- 
mento — principalmente depois que Mao Yenrai, um dos mais 
ferrenhos defensores da antiga conduta, foi assassinado com 
grande alarde. Nos últimos tempos, as mãos da Red Dragon 
estão cada vez mais sujas de sangue. 


A Red Dragon é atualmente comandada por um conse- 
lho misterioso de três anciões, sobre os quais quase nada se 
sabe. Sua palavra é lei, mas isso não impede que jogos de 
poder aconteçam nas sombras — e Vicious, um jovem e cruel 
membro do sindicato, supostamente planeja tomar o poder de 
forma violenta. A Red Dragon estende seus tentáculos de 
maneiras cada vez mais óbvias sobre o submundo, e várias 
operações aparentemente independentes têm sido 
identificadas como suas pela ISSP. Imagina-se que Vicious 
transformaria o sindicato em algo ainda pior caso tomasse o 
poder, o que é um pensamento bastante desagradável... 


vamminé With 
The Background 


Lidando com o Cenário 


Para conduzir aventuras no mundo de Cowboy sem 
torná-las “apenas mais uma campanha cyberpunk”, você 
deve enxergar além do simples verniz futurista deste cenário 
e ficar atento às suas sutilezas. 


Para começar, este mundo não é apenas “futurista”. 
Ele apresenta toques culturais “retrô”, fazendo referências 
a esta ou aquela época. Temos muita influência das décadas 
de 40 e 70, principalmente no vestuário, arquitetura e 
citações a nomes famosos (por exemplo, em certo episódio, 
um negro se diz “irmão mais novo dos Shatf brothers”; SHAFT 
é uma famosa série dos anos 70). 


Note que Cowboy é uma crítica à 
cultura ocidental, mais precisamente a 
norte-americana. TODOS os personagens 
têm nomes de origem anglo-saxã (mesmo 
que o sobrenome possa ser de qualquer 
outra origem). Também vemos isso nas 
roupas, cidades-planeta, programas de 
IV (com as loiras peitudas de sempre...) 
centros de lazer (cassinos, bares e par- 
ques de diversões estilo Disney) e eventos 
— como as guerras de gangue da década 
de 40 e os próprios caça-prêmios e fugi- 
tivos estilo Velho Oeste. Portanto, não 
tenha medo de abusar das citações e 
trocadilhos em relação a nomes, locais, 
empresas ou filmes. 


Note também que os planetas e 
satélites do Sistema Solar foram coloni- 
zados, mas não vemos quase nenhum 
lugar além da própria Terra, Marte, Vênus, 
Júpiter e seus satélites — e mesmo sobre 
esses lugares não se diz quase nada! 
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Portanto, você tem liberdade para incluir outros planetas e 
luas em sua campanha. Além disso, cada “planeta” na 
verdade é muito mais parecido com uma cidade — como em 
Star Wars ou Star Trek, onde temos o “mundo pântano”, o 
“mundo geleira”, o “mundo deserto” e assim por diante. 
Você não precisa mapear um planeta inteiro, apenas tratá- 
lo como um tipo especial de ambiente com sua própria 
identidade. Assim acontece em Cowboy: Ganymede, uma 
luva de Júpiter, é um lugar calmo — como uma cidade do 
interior, que serviu de cenário para uma história mais 
emocional envolvendo Jet. 


À Terra? Foi abandonada por todos que puderam fazê- 
lo. Destroços arrancados da Luva por um antigo desastre 
ainda orbitam a atmosfera, caindo sobre a superfície do 
planeta constantemente. Um programa de rádio anuncia 
diariamente as probabilidades de “chuvas de pedras”, como 
se fosse previsão do tempo! Nas poucas cidades restantes 
a vida é difícil e cara. Portanto, a velha Terra é um lugar 
perfeito para a bandidagem se esconder e levar adiante 
planos ilegais. Também é aqui que vamos procurar quando 
precisamos de artefatos tecnológicos antigos (como um 
aparelho de videocassete, para tocar aquela fita misteriosa 
que você encontrou...). 


Toys in the Atttic 


Tecnologia 


A vida no Século 21 não é tão diferente de nosso 
próprio tempo. As pessoas ainda têm aviões, carros, navios, 
armas, computadores... e, embora tudo seja mais avançado 
do que em 20083, não é assim tão diferente — exceto pelo fato 
de que existem partes biônicas, computadores ultra-rápidos 
e naves espaciais. Mesmo sendo futurista, CowBe não é 
sobre tecnologia: é sobre aventureiros estilosos. 


Em 3D&T este é um cenário Futurista, mas apenas 
para efeito de testes de Perícias, não para armas, armaduras 
e outros itens pessoais (por exemplo, ainda se usam armas 
de fogo comuns, não pistolas laser!). Em GURPS, trate como 
Nível Tecnológico 7 para armas e outros itens pessoais, 8 
para computadores, comunicações e medicina (clonagem e 
biônicos), e 9 para transporte (viagem mais rápida que a luz). 


Viagens interplanetárias são realizadas através dos 








portais. Eles são uma espécie 
túnel espacial, um “atalho” 
através de uma dimensão 
onde o tempo corre mais de- 
vagar. Naves de passageiros 
trafegam rotineiramente pe- 
los portais, assim como os 
aviões comerciais de hoje — 
basta comprar a passagem e 
embarcar. Uma nave não pre- 
cisa de aparelhagem especi- 
al para viajar através de um 
portal, mas eles só existem 
em órbita dos principais pla- 
netas e luas — e seu uso, 
claro, não é de graça! Atingir 
certos pontos do Sistema So- 
lar que não sejam servidos 
pelos portais costuma demo- 
rar muitos meses. 


Naves espaciais pes- 
soais são comuns, qualquer 
pessoa pode comprar uma 
delas da mesma forma que 
hoje compramos um carro. 
Existem desde pequenos 
transportes pessoais, com 
espaço para apenas um ocu- 
pante, até naves maiores com 
pontes de comando e aloja- 
mentos — meio que “trailers do espaço”, como a própria 
Bebop. Estas naves são equipadas com sistemas MONOS 
(Machine Operation and Navigation of Outer Space — 
Máquina de Operação e Navegação no Espaço Sideral), um 
misto de computador de bordo e piloto automático, que cuida 
dos detalhes mais complicados da viagem espacial. *MONO 
Machines” é o termo para naves de médio e pequeno porte. 
Com elas, normalmente não é necessário fazer testes de 
Perícias para coisas simples como decolar de um planeta, 
usar um portal e depois pousar em outro planeta (mas você 
ainda precisa possuir as Perícias necessárias). 


o 


Sobre medicina, a boa notícia: Ninguém mais precisa 
lamentar um braço perdido, ou usar óculos. A má notícia 
(nada nova, porém): é preciso pagar caro por esses avanços, 
o que exclui grande parte do povo... 


Melhorias genéticas ou partes biônicas melhores que 
seus equivalentes humanos não existem — ou, pelo menos, 
não estão ao alcance do público. Próteses cibernéticas já 
caíram em desuso; braços e pernas cromados não são 
usados em grande escala há mais de 20 anos, e hoje são 
baratos — cerca de 500 Woolongs por membro. Mas ainda 
pode ser caro pagar alguém para fazer a instalação, pois 
esse tipo de cirurgia não existe mais oficialmente. 


Em 2071 o mais comum é clonar membros e órgãos. 
Um braço, perna, coração ou olho defeituoso é substituído 
por um idêntico, feito a partir das células do próprio indiví- 
duo. Custa perto de 10.000 Woolongs (para um braço) até 20- 
30.000 (para um olho). Além disso, os preços flutuam muito: 
pode-se pagar até três vezes mais pela mesma coisa no outro 
lado do Sistema Solar... 


TV, o rádio e a Internet podem ser acessados em quase 
qualquer lugar, inclusive durante uma viagem entre um 
portal e outro. Um comunicador pessoal de bolso com som 
e imagem, do tamanho de um telefone celular, pode atingir 
todo o Sistema Solar e custa apenas 300 Woolongs — ou 150 
para a versão mais simples, com áudio apenas. 





A Internet teve os mai- 
ores avanços. Pode-se aces- 
sá-la de qualquer lugar, em 
planetas, luas ou naves. Além 
disso, o ciberespaço existe 
de verdade — com óculos 
imersivos e luvas especiais, 
pode-se viajar na Internet 
como se ela fosse um cenário 
multicolorido de prédios, es- 
tradas e corredores por onde 
se flutua. Cada usuário ou 
website pode ter qualquer 
aparência, manipulando in- 
formações na forma de jane- 
las, ícones, pastas, caixas... 
ou bombas! 


Bagunça na 
Swordfish, a 
nave de 


Spike 


E é claro, existem ha- 
ckers. Sinta-se livre para usar 
todas aquelas regras com- 
plexas para ciberespaço pre- 
sentes em GURPS Cyber- 
punk. Em 3D&T, como uma 
regra especial, qualquer per- 
sonagem com a Perícia Má- 
quinas (ou uma Especializa- 
ção própria) tem uma Forma 
Alternativa (sem custo em 
pontos) que existe apenas no 
ciberespaço, e interage com 
outras criaturas virtuais seguindo as regras normais. Esta 
Forma Alternativa pode ser construída com qualquer Vanta- 
gem ou Desvantagem, incluindo magia e raças não-huma- 
nas, já que em realidade virtual qualquer coisa pode acon- 
tecer. (Nota do Editor: tá, um dia destes a gente faz umas 
regras mais caprichadas para ciberespaço em 3D&T, mas 
por enquanto fica assim mesmo!) 
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Tipos de Personagens 


Neste cenário, um personagem bem-sucedido tem 
pouco a ver com poder de combate e muito a ver com estilo. 


Não é difícil traçar o perfil dos personagens que 
vagueiam pelo deserto espacial de Cowboy Bebop — o 
próprio nome dá a dica. “Bebop” é um estilo musical 
desenvolvido na década de 40, uma variante de jazz tocada 
pelas big bands, cuja característica principal é o improviso 
dos músicos sobre um tema básico; e o cowboy, símbolo da 
cultura americana, nos remete a uma figura sofrida e 
solitária, vagueando sem destino, topando os meios que 
aparecem para ganhar a vida. Então, “cowboy bebop” 
simboliza um caça-recompensas (ou outro tipo de aventurei- 
ro) que leva a vida na base do improviso, se virando para 
sobreviver, “dando um jeitinho”... coisas que nós, brasilei- 
ros, conhecemos bem. 


A carreira mais óbvia para seguir, claro, é como 
Cowboy. Neste cenário os caça-prêmios existem em grande 
número, são equivalentes aos “heróis aventureiros” da 
fantasia medieval — não raras vezes reunindo-se em equi- 
pes, cada um com sua especialidade. Outra opção seria 
como agente da ISSP, a Polícia do Sistema Solar — embora 
isso possa ser ainda MAIS arriscado que a vida como caça- 
recompensa. Mas nenhuma carreira é tão perigosa quanto 
ser um criminoso a serviço de um grande sindicato, como a 
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Red Dragon (e, portanto, com muitos Woolongs por sua 
cabeça e pronto para virar alvo dos Cowboys). Os anos 70 
do Século 21 nunca perdoam ninguém, por bem ou por mal... 


Vale lembrar que raramente alguém decide ser Cowboy 
sem motivo. Em quase todos os casos, os caça-prêmios são 
gente vivida (entre 23 e 50 anos) e exerceram alguma outra 
profissão, ou tiveram algum outro tipo de vida — que 
largaram por algum motivo e agora querem esquecer. Um 
passado amargo ou trágico ajuda a colocar seu personagem 
bem no clima de CowBe. Existem caça-prêmios mais jovens 

ingênuvos, mas estes seguem a carreira em busca de 
emoção e adrenalina — e aprendem rápido que a vida como 
Cowboy não é tão fácil ou emocionante quanto parece. 


Personagens jogadores podem ser baseados em ar- 
quétipos de filmes de faroeste: o xerife sério e durão, o cowboy 
solitário, a garota de vida fácil do saloon. Ou, indo ainda mais 
longe, em arquétipos e estereótipos de símbolos da cultura 
americana: gângsters, policiais e vedetes da década de 30, 
detetives depressivos da década de 40, motoqueiros e rebel- 
des sem causa da década de 50, hippies da década de 60 e 
70, punks ou playboyzinhos da disc-music da década de 80... 


Você pode conseguir algumas idéias em filmes como 
Os Imperdoáveis, Desperado, Aliens, Blade Runner, Sem 
Destino, Juventude Transviada, Casablanca, De Volta Para 
o Futuro, Maverick, O Poderoso Chefão, Os Intocáveis, Tiros 
na Broadway e outros. 


Brain Scratch 
Criação de Personagens 
3D&T 


Este jogo é sobre heróis superpoderosos com habi- 
lidades irreais, mas CowBe não é. Ter personalidade é 
mais importante que ser capaz de explodir tudo (ainda que 
Spike e seus colegas DE FATO saiam por aí explodindo 
tudo...). Cowboys não são seres sobre-humanos. Suas 
elevadas Características e Pontos de Vida na verdade 
refletem muito treino, uma incrível sorte e um estilo 
marcante. Por exemplo, uma caça-prêmios bonita com 
Armadura elevada não sobrevive a uma chuva de tiros 
porque as balas ricocheteiam em seu corpo — e sim porque 
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sua roupa decotada cha- 
ma tanto a atenção gue os 
oponentes não conse- 
guem mirar direito... 


Ou seja, seu perso- 
nagem TEM habilidades 
sobre-humanas (como 
qualquer personagem jo- 
gador de 3D&T), mas elas 
não se originam de im- 
plantes biônicos, trajes 
robóticos de combate ou 
treino ninja; elas se origi- 
nam de roupas “da hora”, 
instrumentos musicais, 
sotaques, cigarros, um 
guarda-chuva, um prato 
favorito, um programa de 
TV que você não perde, um 
romance gótico que você 
carrega no bolso... esse 
tipo de coisa. 


8-10 pontos são su- 
ficientes para personagens recém-criados. Cada um deve 
possuir pelo menos uma Perícia, sendo que Investigação, 
Máquinas e Crime são as melhores. Nem precisa dizer, magia 
e raças não-humanas ficam proibidas (exceto no ciberespaço, 
como explicado anteriormente). Como regra opcional para um 
jogo mais realista, qualquer PdF precisa ser baseado em 
armas de fogo, e sem uma delas seus ataques à distância 
sempre ficam reduzidos a FA=H+ Id (um simples arremesso 
de um objeto próximo, CASO exista algum). 


Dependendo da natureza da campanha, cada persona- 
gem também deveria possuir uma Máquina — uma nave 
espacial para um único ocupante, para transporte e combates 
no espaço (custo normal em pontos). O Mestre pode oferecer 
ao grupo uma nave média (como a Bebop) como base de 
operações, onde as naves pessoais podem ficar alojadas. 
Naves possuem Poder de Gigante em relação .a pessoas, e 
naves médias ou grandes têm PdG em relação às pequenas. 


Neste caso, embora seja sobre coisas futuristas, não 
recomendamos o suplemento U.F.O.Team — exceto pelos 
ciborgues, ele oferece itens e poderes que não existem em 
CowBe. Por estranho que pareça, vários kits do Manual do 
Aventureiro podem ser adaptados por um Mestre experien- 
te para funcionar neste cenário (especialmente o Caça- 
Prêmios); o que pode ser mais estiloso que agir e vestir-se 
como um cavaleiro, samurai ou gladiador em 20712 


GURPS 


Personagens jogadores são construídos com 150-200 
pontos, ou mais — caso o Mestre decida que seja Cowboys 
experientes ou algo assim. O dinheiro inicial padrão é 1.000 
Woolongs, além de algum equipamento condizente com a 
profissão. Em geral, cada personagem terá as armas que 
sabe usar, e o grupo terá uma nave de tamanho médio. 


O cenário de CowBe definitivamente NÃO é cyber- 
punk, mas mesmo assim GURPS Cyberpunk oferece muito 
para personagens jogadores — especialmente as 
corporações, a agitação social vrbana e as regras para 
ciberespaço. Artes Marciais é útil para brigar com muito 
estilo, pois cada Cowboy tem praticamente um jeito próprio 
de lutar. Viagem Espacial explica sobre naves estelares, 
portais e viagem mais rápida que a luz (mesmo que tudo isso 
seja secundário neste cenário). E Hluminatti dá uma idéia 
das conspirações sinistras que rolam nos bastidores. 














atraentes, mas sem se envolver profundamente com ne- 
nhuma delas. 


















































Embora seja normalmente cabeça-fria, apenas 
uma coisa realmente tira Spike do sério: sendo 

muito orgulhoso de si mesmo, ele ODEIA ser 
confundido ou comparado com qualquer 
outra pessoa... 


3D&T: F2, H4, R4, A2, PdF4 
(Pistola Jericho 941), 20 PYs, 20 PMs; 
Aliados (Jet e o pessoal da Bebop), 
Máquina (Nave Swordfish Il), Sen- 
tidos Especiais (Audição, Visão e 
Faro Aguçados), Energia Extra Il, 
Tiro Múltiplo, Inimigo (Vicious); 
Especializações (Pilotagem, 
Acrobacia, Punga, Furtividade, 
Rastreio, Lábia); 


GURPS:STI3, DX16,10 13, 
HT 16; Reflexos em Combate, Força 
de Vontade + 4, Prontidão + 5, Visão 
Aguçada +2, Ouvido Aguçado + 2, Di- 
fícil de Matar 3, Grupo de Aliados (o pessoal 
da Bebop, quase o tempo todo, resultado —12), 
Reputação +2 (remanescentes da ala moderada da 
Red Dragon), Contatos (no Submundo; podem ter 
informações com —9), Noção do Perigo, Hipoalgia, Bom 
Senso, Carisma; Inimigo (Vicious e a Red Dragon, raramen- 
te), Reputação -3 (ala vigente da Red Dragon e todos envol- 
vidos com ela), Excesso de Confiança, Teimosia, Gula, Cir- 
cunspeção, Temeridade; Acrobacia 14, Armas de Fogo 22, 
Epa 18 A Kune Do), Pilotagem (Sword Fish Il) 19, Artilharia 
(Sword Fish Il) 19, Mecânica 10, Manha Tó, Dissi- 
mulação 17, Corrida 16, Captação 16, 
Sacar Rápido 18, Sombra 13, Fuga 
15, Furtividade 19, Punga 18, 
Prestidigitação 14, Lábia 14, 
Sobrevivência (Urbana) 16. 
Equipamento: Nave Sword- 
fish 2, Pistola Jericho 94] 
(Dano 3D+1 (cont), TR 12, 
Prec 2, CdT 3, Tiros 22), 


comunicador pessoal. 
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E aqui estão os protagonistas de 
Cowboy Bebop, com seus históricos e 
estatísticas de jogo. Use-os como inspi- 
ração para construir seus próprios Cow- 
boys, como aliados (ou rivais pela recom- 
pensa!) ou como antagonistas (eles que- 
rem a recompensa por SUA cabeça!). 


ai E AP : EO - 
ira 5: DT: pel 


“Eu sou apenas um cowboy à 
moda antiga.” (Asteroid Blues) 


Idade: 27 anos. Data de nascimento: 26 de junho. 
Planeta natal: Marte. Tipo sanguíneo: O. Nave: 
Swordfish Il. Arma preferida: Jericho 941. 


Spike é um calado, porém simpático 
mercenário, fã devotado de Bruce Lee, e um 
mestre nas artes marciais estilo Jet Kune 
Do. Há cerca de três anos diz ter se 
envolvido em um “acidente” que mudou 
sua vida, e desde então trabalha com o parceiro Jet 
caçando bandidos em troca de recompensas. Spike 
jamais fala de seu passado — costuma dizer 
apenas que é “o homem que já morreu uma vez”. 
Mas seu estilo de luta tem a marca do sindicato 
Red Dragon, e seus embates contra o líder crimi- 
noso Vicious tornam evidente que essa máfia já fez 
parte de seu passado. 


Spike apresenta um ar blasé e despre- 
ocupado, embora não seja nem um pouco 
desatento como aparenta; pelo contrá- 
rio, sua habilidade em lidar com 
imprevistos (mas nem sempre sain- 
do ileso...) demonstra que está 
sempre alerta. Aliás, não te- 
mer riscos parece ser q prin- 
cipal característica deste 
Cowboy: embora consiga 
prever exatamente que peri- 
gos pode enfrentar, Spike arris- 
ca seu pescoço de maneira quase 
suicida, pouco se importando com 
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“Estou ficando velho pra 
esse tipo de coisa...” 


Idade: 36 anos. Data de nas- 
cimento: 3 de dezembro. Pla- 
neta natal: Ganymede (uma 
das luas de Júpiter). Tipo san- 
guíneo: A. Nave: Bebop e 
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quantos ossos vai quebrar ou quantos Spike e HammerHecidl.- Arma preferi- 
litros de sangue vai perder. Segundo ele, Jet: um EAN PEN P99 P 

não tem medo de nada, porque nada tem a atento ni 

perder em sua vida. Seu único instinto de que finge Jet trabalhou como ofi- 






cial de polícia na ISSP em 
Ganymede, onde ganhou o 
apelido de Jet “Black Dog” 
— “o cão negro que morde e 
não larga” — graças à sua 
persistência e cumprimento 
fiel à lei. Deixou a força po- 
licial por consequência de 
um acidente quase fatal, 


sobrevivência aparente é quanto à ali- 
mentação: Spike sempre procura ga- 
rantir um bom almoço, pois quase 
nunca sabe quando terá dinheiro 
para a próxima refeição... 


ser distraído, 
e um sensível 
que finge ser 
durão 









Individualista e convencido, Spike não costuma de- 
monstrar apreço pelas pessoas à sua volta com palavras, 
mas sim através de gestos. Isso não abafa seu instinto 
Es enem — ele flerta sem medo com e E garotas 
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sobre o qual ele não gosta de falar. Mas suas segúelas foram 
tão graves que hoje ele precisa de partes cibernéticas para 
viver, incluindo um braço artificial de metal (uma estranha 
escolha para 2071, quando ele poderia facilmente clonar 
outro membro). Agora Jet trabalha como caça-recompensas, 
e a rede de contatos que estabeleceu durante seu tempo na 
ISSP — com amizades e chantagens — é sua principal fonte 
de informações para ficar à frente dos outros Cowboys. 


Seus hobbies incluem bonsai, corridas espaciais de 
cavalos, ler e cozinhar. Sua especialidade culinária é Cozido 
de Carne com Gengibre e Pimentões Verdes... mas sem 
carne! O prório Jet construiy a Bebop, redecorando um 
trawler de segunda mão. Jet daria um ótimo “dono-de-casa”, 
mas ele parece não ter muita sorte com mulheres. 


Não se sabe em que circunstâncias Jet e Spike se 
conheceram, mas é certo que há três anos trabalham em 
parceria. Jet certamente tem muito respeito e amizade por 
Spike (que, no entanto, não parece retribuir muito mais do 
que gratidão) e, embora não demonstre, sente também muito 
carinho por Ed e Ein. No entanto, sua relação com Faye é 
terrível — ele simplesmente não suporta sua arrogância e 
passa grande parte do tempo arranjando brigas e discussões 
com a garota (que simplesmente não o leva a sério). 


Sob a aparência de homem sério, compenetrado e 
mal-humorado, Jet com certeza é o membro mais sensível 
da Bebop. Sempre preocupado com o bem-estar geral do 
grupo, sempre cedendo a pedidos (ou, no caso de Faye, 
exigências) de ajuda, desde pequenos consertos até salva- 
mentos de emergência (mas sempre reclamando!). Por 
causa dessa disponibilidade, Jet fica frequentemente mago- 
ado quando sua boa vontade não é retribuída, embora tente 
esconder esses sentimentos — sem sucesso. 


Sua nave, a Bebop, serve como veículo e base de 
operações para a equipe, como um trailer interplanetário. 
Mede 142m de comprimento, 69,2m de largura, 45,6m de 
altura e pesa 1.567 toneladas. Jet comprou-a de segunda 
mão, instalando um sistema de comunicação poderoso e 
motores ainda maiores para fazê-la adequada à atividade de 
caça-recompensas. Era um trawler interplanetário usado 
nos Mares de Ganymede, originalmente desenhado para 
pesca e transporte refrigerado de peixe para outros mundos 
(como outras naves de mesmo tipo, a Bebop não tem trens 
de pouso, podendo pousar apenas na água). 
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3D&T: F4, H2, R3, A2, PdF3 (Pistola Walter 
P99), 15 PVs, 15 PMs; Aliados (Spike e o pessoal 
da Bebop), Boa Fama (“Black Dog” da ISSP), Tiro 
Múltiplo, Máquina (Hammerhead), Perícia Inves- 
tigação, Perícia Máquinas. 


GURPS: ST 15, DX13,1Q 14, HT 14; Reflexos 
em Combate, Grupo de Aliados (o pessoal da 
Bebop, quase o tempo todo, resultado —12), Bom 
Senso, Empatia, Empatia com Animais, Reputação 
+3 (membro da ISSP; “Black Dog"), Contatos (na 
ISSP; Podem informações com -12, ou -14 se o 
caso apareceu no BIG SHOT), Força de Vontade + 
5, Prontidão + 3, Recuperação Alígera, Fadiga 
Extra + 5; Mau Humor, Senso do Dever (-5; 
embora não admita, não deixará seus companhei- 
ros na mão), Dependentes (Ed e Ein, e novamente 
ele talvez não admita); Peculiaridades (não gosta 
de discutir seu passado; tenta esconder seus 
sentimentos por baixo do verniz mal-humorado); 
Armas de Fogo 16, Sacar Rápido 15, Briga 16, 
Pilotagem (Bebop) 18, Pilotagem (Hammerhead) 
20, Artilharia (Bebop) 20, Astronavegação 13, 
Culinária 12, Detecção de Mentira 17, Dissimula- 
ção 15, Furtividade 15, Criminologia 18, Captação 15, His- 
tória 14, Interrogatório 18, Serviço Secreto 18, Tática 17, 
Trato Social 14, Lábia 15, Leitura Labial 13, Mecânica 18, 
Manha 19, Diplomacia 15, Operação de Computadores 15, 
Programação de Computadores 15, Operação de Equipa- 
mentos Eletrônicos 19, Primeiros Socorros 14, Psicologia 16, 
Filosofia 11, História: Mitologia 14, História: Mitologia 
Japonesa 17, Hobby: Bonsai 16; Equipamento: nave Bebop, 
nave Hammerhead, pistola Walter P99 (dano 2D+4 (cont), 
TR 8, Prec 3, Ci—3, Tiros 10), comunicador pessoal. 


Faye Valentine 


“Sinto muito, eu não sou tão fácil quanto 
pareço!” (Jupiter Jazz) 
Idade: 23 onos (aparentemente). Data de nascimento: 14 


de agosto. Planeta natal: Terra. Tipo sanguíneo: B. Nave: 
Redtail. Arma preferida: Glock 30. 





Faye: sexy, 
ganaciosa 
e perigosa 
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Mais de meio universo persegue esta garota, e não 
apenas por sua atraente aparência! Trapaceira profissional 
e investidora compulsiva em todo tipo de jogos de azar, Faye 
já roubou e enganou gente nos quatro cantos do Sistema 
Solar. O resultado é que sua cabeça está a prêmio, e o melhor 
modo de se esconder foi justamente unindo-se a uma equipe 
de caça-recompensas — a tripulação da Bebop. 


A obsessão de Faye por dinheiro — que chega a 
superar a de Spike ou Jet — tem boa razão de ser. Não 
bastassem os Cowboys querendo colocar as mãos nela por 
dinheiro (ou com terceiras intenções mesmo...) ela ainda tem 
uma dívida altíssima com uma corporação... médica. O 
porquê? Só ela sabe, e sua vida é tentar juntar dinheiro e ao 
mesmo tempo fugir da conta... 


Embora Faye pareça ser apenas uma garota mentiro- 
sa, interesseira e fútil, na realidade ela tenta preencher sua 
vida com jogatina e compras por não conseguir se lembrar 
de nada a respeito de seu passado — sua amnésia profunda 
é sua maior ferida. Ao contrário de seus companheiros, que 
procuram ao máximo deixar para trás o que passou, Faye se 
agarra a qualquer pista que possa explicar quem ela é e de 
onde veio. 


Faye é cínica, arrogante e impaciente, ocultando sob 
essa aparência uma grande insegurança. Sabe que as 
pessoas geralmente se aproximam dela por interesse, e 
embora tenha uma grande vontade de ser aceita, também 
tem dificuldade de confiar verdadeiramente em quem quer 
que seja. Escapista, sempre que tem um problema procura 
fugir dele — literalmente —, pulando para sua nave e dando 
no pé para o primeiro planeta que tenha um bar ou cassinos. 


Faye tem uma estranha relação de atração e desprezo 
por Spike, e também vive às turras e provocações com Jet (a 
quem, no entanto, não hesita em pedir favores quando 
necessário). Uma de suas principais diversões a bordo da 
Bebop é tratar mal Ein (chegando a ponto de comer sua 
comida de cachorro na frente dele, só de sacanagem...). 
Garota má, muito má! 


3D&T: Fl, H3, R3, Al, PdF2 (Pistola GLOCK 30), 15 
PVs, 15 PMs; Má Fama (trapaceira, procurada), Tiro Múltiplo, 
Máquina (Redtail), Perícia Manipulação, Especializações 
(Pilotagem, Falsificação, Furtividade, Punga). 


GURPS: ST 11, DX 12, 1Q 12, HT 13; Reflexos em 
Combate, Aparência: Bonita, Intuição, Prontidão +11, Zerado, 
Grupo de Aliados (o pessoal da Bebop, não exatamente o 
tempo todo, aparece com resultado -9); Cobiça, Amnésia, 
Compulsão (-10; viciada em jogos de azar), Inimigos (Cowboys 
atrás da recompensa por sua captura; aparecem muito rara- 
mente, resultado -6 ou menos), Teimosia, Impulsividade, 
Segredo (-20); Peculiaridades (gosta de pregar peças maldo- 
sas, porém inofensivas, no Ein e em quem mais puder recebê- 
las); Furtividade 14, Briga 12, Armas de Fogo ló, Falsificação 
13, Jogo 15, Dissimulação Tó, Lábia 16, Punga 12, Fuga 14, 
Pilotagem (Redtail) 17, Artilharia (Redtail) 17, Boemia 13, Sex 
Appeal 15, Intimidação 13, Manha 15, Sobrevivência (Urbana) 
14 (pode haver mais perícias, mas ela não se lembra...); 
Equipamento: a nave Redtail, pistola Glock 30 (dano 3D-] 
(cont), TR 10, Prec 3, CdT—3, Tiros: 22), comunicador pessoal. 


fi (Edward Wong Hau Pepelu Tivrusky 4º) 


“Bala-bala-balaaa!” (Mushroom Samba) 


Idade: 13. Data de nascimento: 1 de janeiro. Planeta 
natal: Terra. Tipo sanguíneo: AB. Arma preferida: o 
computador que ela mesma construiu, o “Tomato”. 











Quem poderia dizer que o perigoso hacker conhecido 
pelo nick de Radical Ed, verdadeiro terror da Internet em 
2071, é na verdade apenas uma menina de 13 anos? 


Não apenas por isso Edward Wong Hau Pepelu Tivrusky 
4º — ou simplesmente Ed — surpreende quem a conhece. 
A aparência desgrenhada e selvagem dessa menina 
(frequentemente confundida com um garoto) e sua mania de 
andar sempre descalça, se arrastando pelo chão e dizendo 
coisas aparentemente desconexas e sem sentido, escondem 
um gênio da computação. Capaz de invadir qualguer tipo de 
sistema operacional e hackear todo tipo de código. Embora 
seu eterno bom humor e alegria quase histérica possam ser 
confundidos com ingenuidade, é bom saber que ninguém 
nunca conseguiu passar a perna nessa garotinha! 


Ed está sempre navegando pela net no laptop que ela 
mesma construiu (e a quem chama de “Tomato”), ou brincan- 
do com Ein, sua verdadeira contraparte canina. Embora 
normalmente seja ignorada pela tripulação da Bebop (à qual 
se juntou à força), certamente se tornou um elemento 
essencial para o grupo, já que seus conhecimentos em 
computação são extremamente úteis na caça de informações 
sobre fugitivos. 


Ed não tem muitos objetivos na vida, sempre procura 
correr atrás do que parece divertido. Só tem uma coisa que 
ela realmente leva a sério: comer! 


3D&T: FO, H3, R2, A3, PdFO, 10 PVs, 10 PMs; Ataque 
Especial (Força, mordida), Aparência Inofensiva, Genia- 
lidade, Perícia Máquinas, Perícia Investigação, Perícia So- 
brevivência. 


GURPS: ST 8, DX 12,1Q 14, HT 10; Ultra Flexibilidade 
das Juntas, Reputação +7 (o super-hacker Radical Edward, 
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reconhecido entre hackers e o povo da terra), Reputação +4 
(com o povo de outros planetas, que “só” a conhecem pela 
TV), Grupo de Aliados (pessoal da Bebop, sempre por perto, 
—15), Intuição, Paladar/ Olfato Apurado + 2, Prontidão + 1; 
Gula (muita, muita gula!), Curiosidade -5, Juventude (13 
anos), Veracidade; Operação/ Programação de Computado- 
res 30, Operação/ Programação de Equipamentos Eletrôni- 
cos 24, Furtividade 12, Briga 11 (ataca mordendo!), Punga 11; 
Equipamento: seu computador, equipado com óculos 
imersivos e decorado com uma embalagem de tomate. Na 
Bebop, possui uma pequena mini-moto estilo scooter (total- 
mente inofensiva). Ein não quer ser chamado de “equipa- 
mento” (AU! Grrr...), mas com o tempo acabou virando o 
cachorro de Ed. 


Ein 
“AU? (Stray Dog Strut) 


Ein aparenta ser um simples cão Corgi galês macho, 
e juntou-se à tripulação da Bebop trazido por Jet contra a 
vontade de Spike (para azar deste, que não se cansa de dizer 
que detesta cães, crianças e mulheres gananciosas). Na 
realidade, Ein é o que se pode chamar de um “cão-putador” 
— desenvolvido por uma organização que fazia experiências 
com animais. Ein possui um computador em seu cérebro, 
capacitando-o a compreender a língua humana e efetuar 
raciocínios complexos. 


Quando conectado ao ciberespaço, suas habilida- 
des como hacker desafiam até mesmo Ed! O cãozinho 
pode realizar conexões instantâneas, rodando programas 
e sub-programas com uma velocidade maior do que 
aquela atingida por programas de defesa, conseguindo 
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assim entrar em áreas inacessíveis a outros hackers. Tais 
habilidades fazem-no valer milhões em Woolongs — mas 
ele é esperto o bastante para fingir ser um cão normal, 
colocando seus talentos em ação apenas quando conve- 
niente para si, ou para aqueles a quem pode chamar de 
“donos” (no que demonstra ter um bom-senso bem mais 
desenvolvido que os próprios!). 


Ein tem verdadeira adoração por Ed e a recíproca é 
verdadeira. Poderíamos até mesmo dizer que ele é o verda- 
deiro cérebro da dupla. A amizade entre eles — um cão com 
inteligência humana e uma garota com instintos animais — 
faz de ambos um time perfeito. 


3D&T: FO, H4, R1, AO, PdFO, 5 PVs, 5 PMs; Genialidade, 
Memória Expandida, Perícia Máquinas, Perícia Investigação. 


GURPS: ST5, DX 13,1Q 14 (!!), HT 10, dano por mordida 
1D-3 (corte); Bom Senso, Intuição, Alfabetização, Cálculos 
Instantâneos, Memória Eidética 2; Operação/ Programação 
de Computadores 32, Dissimulação 17, Furtividade 14, 
Sombra 14. 


Vicious 


“A sina dos anjos que caem é tornarem-se 
demônios.” (Ballad of Fallen Angels) 
Idade: 27. Data de nascimento: 22 Planeta natal: 22 


Tipo sanguíneo: 2? Nave: 2? Arma preferida: uma 
katana bem afiada! 


Vicious é um “made-man”, um líder no Sindicato 
Criminal Red Dragon. Homem misterioso, frio e agressivo 
como a lâmina de sua katana — a espada da qual ele não 
abre mão mesmo que tenha que enfrentar um exército inteiro 











de soldados com armas de fogo —, dele pouco ou nada se 
sabe, já que sua única companhia constante é o pássaro 
negro que sempre carrega em seu ombro. 


Criminoso linha-dura, Vicious é um homem de poucas 
palavras — no entanto, quando interrogado, não hesita em 
declarar sua posição de não-aprovação quanto ao modo 
como a facção moderada da Red Dragon anda gerindo os 
negócios do sindicato, e seus recentes movimentos dentro 
das áreas comerciais legais. Não acata ordens, e demonstra 
cada vez menos respeito pelas autoridades e tradições, 
frequentemente agindo à sua própria maneira. Isso atrai a 
atenção dos líderes anciãos, pois temem que, graças à sua 
força e carisma entre os homens, Vicious um dia tenha poder 
para desafiá-los. 


Embora seja um homem cruel e calculista, nem só de 
negócios são constituídas as preocupações de Vicious. 
Aparentemente ele também tem contas a acertar com Spike, 
com quem parece um dia ter tido relações que envolvem 
amizade, traição e corações partidos. Vicious procura sem- 
pre atraí-lo e enredá-lo nas tramas que tece, por saber que 
Spike não está tão desprendido de seu passado como quer 
fazer crer... 


3D&T: F4, H5, R3, A3, PdF1, 25 PVs, 15 PMs; Ataque 
Múltiplo, Energia Extra Il, Patrono (Red Dragon), Pontos de 
Vida Extras x1, Má-Fama; Perícia Manipulação, Perícia Crime 


GURPS: ST 14, DX 17, I1Q 14, HT 16; Reflexos em 
Combate, Temeridade, Bom Senso, Audácia +4, Difícil de 
Matar 3, Prontidão +5, Força de Vontade +3, Hipoalgia, 
Reputação +5 (submundo/Red Dragon, simpatizantes de sua 
facção), Aliados (Red Dragon — ele estará acompanhado de 
capangas se quiser, e sozinho apenas se desejar), Patrono 
(Red Dragon), Noção do Perigo, Equilíbrio Perfeito; Excesso de 
Confiança, Circunspeção, Fleuma, Inimigo (Spike, raramente, 
-6), Sadismo, Megalomania, Intolerância —10, Mau Humor; 
Acrobacia 16, Armas de Fogo 15, Faca 17, Espada (Katana) 25, 
Espadas Curtas 20, Espadas de Lâmina Larga 22, Briga 17, 
Pilotagem 15, Artilharia 15, Intimidação 18, Dissimulação 18, 
Tática 17, Captação 18, Manha 14, Fuga 18, Sombra 20, 
Furtividade 20, Saltos 18, Interrogatório 14, Liderança 17; 
Equipamento: Katana (Dano 2D + 3 (corte) ou 1D+2 (perf)). 


Julia 


“Vamos escapar deste mundo e ir até onde 
ninguém jamais nos encontrará...” 
(The Real Folk Blues, Part II) 


Idade (estimada): 27. Data de nascimento: 22 Planeta 
natal: 22 Tipo sanguíneo: 22 Nave: 22 Arma preferida: 22 


Um fantasma do passado ou um anjo demoníaco? Esta 
bela mulher é presença constante nos delírios que assom- 
bram Spike, e objeto de procura tanto dele quanto de seu rival, 
Vicious. O simples citar deste nome faz com que Spike largue 
qualquer coisa que esteja fazendo para correr em seu encalço. 
No entanto, há três anos desaparecida, a única notícia em 
todos esse tempo é de que Julia foi vista pela última vez no 
satélite de refugiados, Callisto, aparentemente se esconden- 
do de membros do sindicato criminal Red Dragon. 


Seu olhar triste e sorriso encantador fazem de Julia 
uma lembrança inesquecível para todos os homens que 
cruzaram seu caminho. No entanto, as circunstâncias ambi- 
guas que envolvem seu desaparecimento — assim como seu 
misterioso passado em relação à Red Dragon — indicam que 
ela não é uma mulher de total confiança. Se algum dia a 





expressão “loura fatal” coube a alguém, com certeza esse 
alguém é Julia. 


3D&T: F1, H3, R2, A2, PdF3 (Pistola Jericho 941), 20 
PVs, 20 PMs; Riqueza, Inimigo (Vicious), Perícia Investigação, 
Perícia Manipulação 


GURPS: ST 11, DX 14, 1Q 13, HT 15; Reflexos em 
Combate, Aparência: Muito Bonita, Força de Vontade +2, 
Prontidão +3, Difícil de Matar 2, Noção do Perigo, Bom 
Senso, Carisma, Voz Melodiosa; Inimigo (Vicious e a Red 
Dragon, raramente); Armas de Fogo 22, Briga 17, Pilotagem 
20, Manha 14, Dissimulação 20, Sex Appeal 20, Sacar 
Rápido 18, Sombra 19, Fuga 19, Furtividade 19, Intimidação 
15, Lábia 20, Sobrevivência (Urbana) 16, Trato Social 18, 
Diplomacia 17, Disfarce 16, Falsificação 18; Equipamento: 
Pistola Jericho 941 (Dano 3D+1 (cont), TR 12, Prec 2, CdT 
3, Tiros 22), 10.000 Woolongs. 


Por... (não necessariamente nesta ordem): 


PETRA LEÃO (que vale 1.000.000 de Woolongs) e VICTOR R. 
FERNANDES (feliz da vida porque com 1.000.000 de Woolongs pode 
comprar o DVD especial de As Duas Torres e sobra troco...) 


«oMlFE 13 BUT À DREAM... 


Spike e 
Julia: 
assuntos 
inacabados 
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Swashbuckling. Não existe uma tradução 
direta para esta palavra, que representa um estilo heróico 
e aventureiro de contar histórias — talvez mais heróico e 
aventureiro que qualquer outro. Na falta de termo me- 
lhor, chamamos de “histórias de capa e espada”. 


Portanto, estamos falando de heróis armados com 
espadas. Mas não as espadas imensas que costumamos ver 
nas mãos de Conan, ou as lâminas mágicas empunhadas 
pela Sociedade do Anel. Estamos falando de armas mais 
refinadas, sofisticadas, como floretes e sabres. Armas da 
Renascença, uma época posterior à Idade Média — mas 
igualmente rica em desafios para aventureiros e material 
para romancistas. 


Sim, pois swashbuckling está para a Renascença 
como a fantasia medieval está para a Idade Média; uma 
versão ficcional, romantizada — e por vezes exagerada 
—, de um período histórico verdadeiro. Ela está na 
literatura clássica de Alexandre Dumas, que escreveu Os 
Três Mosqueteiros, O Conde de Monte Cristo e O Homem 
da Máscara de Ferro. Está em filmes como Captain Blood, 
Scaramouche, A Marca do Zorro, O Prisioneiro de Zenda, 
Robin Hood e — é claro! — Piratas do Caribe, entre outros. 
São as famosas histórias sobre duelistas românticos, pira- 
tas heróicos e justiceiros mascarados. 


Como acontece com praticamente qualquer gênero 
envolvendo heróis e espadas, swashbuckling também é 
tema de seus próprios jogos de RPG. Os mais conhecidos 
atualmente são Castelo Falkenstein, sobre uma Europa 
Vitoriana alternativa, repleta de seres encantados e super- 
máquinas a vapor; e Seventh Sea (ainda não existente em 
português), totalmente sobre piratas e mosqueteiros. 


O jogo Dungeons & Dragons não é sobre a 
Renascença, mas também não é fantasia “totalmente” 
medieval — é mais uma “salada de fantasia”, incluindo 
elementos árabes, japoneses e hindus, entre outros. Por- 
tanto, você vai encontrar versões de personagens swash- 
bucklers em numerosos títulos para D&D. Eles aparecem 
na forma de classes de prestígio, como o Duelista de 
Punhos e Espadas, o Esgrimista de A Quintessência do 
Guerreiro, o Agente da Coroa de A Quintessência do 
Ladino, e tantos outros disponíveis em produtos importa- 
dos — como o Dread Pirate de Song and Silence. De 
piratas a mosqueteiros, de corsários a espadachins. 


No entanto, muitas destas prestige classes são sim- 
ples variantes de guerreiros, ladrões ou bardos. E vamos 
reconhecer, o estilo swashbuckler não se adapta perfei- 
tamente a nenhuma dessas classes básicas. Um mosque- 
teiro, pirata ou espadachim heróico não é dependente de 
armaduras e armas pesadas como o guerreiro; ele não é 
discreto ou furtivo como o ladrão; e também não lança 
magias ou tem as limitadas habilidades de combate do 
bardo. O swashbuckler é uma figura única, exótica. 


Por esse motivo, em vez de oferecer aqui uma ou mais 
classes de prestígio baseadas em duelistas galantes, tra- 
zemos uma classe básica opcional. Ela pode ser usada em 
sua forma pura, ou então combinada com quaisquer 
classes de prestígio similares — pois, com suas perícias de 
classe próprias (como Acrobacia e Atuação), um elevado 
bônus base de ataque e um bom número de talentos, um 
personagem pode atingir os pré-requisitos para este tipo 
de aventureiro mais rapidamente que com qualquer outra 
classe básica do Livro do Jogador. 


À classe swashbuckler é igualmente eficiente para 
representar mosqueteiros, piratas, j|usticeiros e outros 
heróis de capa e espada — praticamente todos os perso- 


nagens de Piratas do Caribe podem pertencer a ela! Você 
pode utilizá-la em campanhas normais, como um elemen- 
to exótico, ou preparar uma campanha inteira apenas com 
swashbucklers e personagens similares, como ladrões, 
bardos e rangers. 


Srvasbbuckler 


Em um mundo de pesadas couraças metálicas e 
espadas imensas, o swashbuckler é o mais ousado, galante 
e romântico dos guerreiros. Ele despreza as armaduras, 
preferindo se exibir em roupas de cores vivas e finamente 
trabalhadas. Ele gargalha dos machados e espadas de 
duas mãos, brandindo seu florete ou trazendo uma adaga 
— ou uma rosa! — entre os dentes perfeitos e brilhantes. 


“Heroísmo exagerado” é a marca registrada do 
swashbuckler, pois sua ousadia e imprudência não conhe- 
cem limites. Ele se balança em candelabros, corre sobre 
mesas, derruba portas sob sua bota, se lança através de 
janelas e salta sobre telhados — mesmo quando isso não 
é necessário! Em vez de planejar, atira-se aos brados 
sobre qualquer inimigo. Em vez de tesouros e itens 
mágicos, ele busca apenas fama, glória e aventura. E 
quando a missão envolve uma linda dama em perigo, que 
os deuses tenham pena de quem ficar em seu caminho... 


Um swashbuckler pode ser facilmente reconhecido 
— na verdade, é difícil NÃO notar quando ele surge. Ele 
aprecia usar capas esvoaçantes, grandes chapéus com 
plumas, cabelos compridos, luvas e botas brilhantes. Em 
uma taverna, será sempre o mais barulhento e festeiro. 
Exceto, claro, quando está cortejando uma rapariga — 
pois então será um cavalheiro impecável. 


Em combate, o legítimo swashbuckler nunca se 
esconde, não faz emboscadas e nem ataca pelas costas; 
ele sempre anuncia sua presença a altos brados, para que 
o vilão saiba que herói o derrotará. Se houver testemu- 
nhas, melhor ainda! Sempre com um sorriso feroz nos 
lábios, ele nunca sente medo e nem recua diante de um 
duelo. Este excesso de confiança é seu primeiro e maior 
ponio fraco. O segundo são as mulheres: romântico 
incorrigível, o swashbuckler nunca vai levantar a mão 
contra uma linda dama, nem se recusar a protegê-la de 
qualquer perigo. 


Alguns destes heróis escondem sua verdadeira iden- 
tidade sob uma máscara, para evitar que sua família e 
amigos sejam ameaçados pelos vilões. E, por alguma 
razão que apenas os deuses conhecem, a máscara parece 
torná-los ainda mais sedutores! 


Aventuras: para o swashbuckler, aventurar-se não 
é apenas um modo de viver — é o ÚNICO modo de viver. 
Uma vida comum, para ele, é o mesmo que estar morto. 
Este mundo está repleto de maravilhas a conhecer, tesou- 
ros a conquistar, festas a desfrutar e lindas raparigas (ou 
rapazes!) a conquistar. O swashbuckler vive intensamen- 
te, e nenhuma forma de viver é tão intensa quanto 
participar de aventuras. 


Enquanto um bardo acompanha heróis para teste- 
munhar seus feitos e depois contá-los ao mundo, um 
swashbuckler faz o mesmo para realizar SEUS próprios 
feitos — e contá-los ele mesmo ao mundo! Afinal, quanto 
mais se espalham as histórias sobre sua bravura, mais 
raparigas cairão em seus braços, e mais vilões infames 
tentarão desafiá-lo. Da mesma forma, enquanto druidas 
se aventuram para conhecer os animais, swashbucklers 
desejam conhecer pessoas. Eles fazem muitos contatos 








durante suas viagens, ga- 
rantindo um bom número 
de aliados influentes (bem 
como inimigos vorazes). De 
fato, poucos aventureiros 
conseguem se tornar tão 
famosos — ou infames. 


Características: guer- 
reiros confiam em armadu- 
ras, paladinos confiam nos 
deuses e monges confiam 
em seu treinamento, mas o 
swashbuckler confia apenas 
em sua incrível sorte! Ele 
não combate apenas com aço, mas também com graça, 
alegria e energia. Para ele, uma atitude positiva é quase 
tão importante quanto uma besta carregada ou uma 
adaga escondida. 


Apesar de sua natureza ágil, um swashbuckler quase 
nunca agirá furtivamente como um ladrão, ou de modo 
ponderado como um monge; que valor tem sua vitória se 
não há ninguém para ver? Em vez de esgueirar-se nas 
sombras, evitando ser visto pelos bandidos, ele saltará 
sobre as mesas e balançará em candelabros à vista de 
todos. Pelo mesmo motivo, um swashbuckler não usará 
armaduras pesadas e desajeitadas — mas sim cores 
vibrantes, capas esvoaçantes, chapéus com plumas, len- 
ços coloridos e muitas jóias. 


Embora lute como um guerreiro, para um swash- 
buckler a verdadeira vitória não vem apenas com a morte 
do inimigo — e sim com a demonstração de sua própria 
superioridade. Ele não matará um adversário imediata- 
mente; vai prolongar a luta por quanto tempo puder, 
exibindo suas habilidades sem modéstia alguma. Apenas 
brincará com inimigos menores, preferindo fazê-los pas- 
sar por bobos e deixando-os com vida. 


Tendência: swashbucklers não são conhecidos por 
seguir leis e autoridades, mas eles estão presos a um 
código de comportamento. quase tão severo quanto os 
paladinos. Sem pensar duas vezes, um deles arriscará sua 
vida para proteger a pureza de uma donzela, a segurança 
de seu rei, ou mesmo por sua própria honra. Ou seja, ele 
duelará até a morte contra alguém que o tenha ofendido 
(ou ofendido alguém com quem se importa), a menos que 
esse alguém peça desculpas! Até mesmo piratas, bucaneiros 


FESTA vers 


Swashbucklers 
duelam por 
tesouros. (Quem 
falou em ouro? 
Olha a donzela 
em perigo...) 


e outros fora-da-lei 
raramente violam 
sua palavra de honra, 
ou então têm suas pró- 
prias regras de con- 
duta (como o “Códi- 
go” visto em Piratas 
do Caribe). Mesmo assim, por seguirem suas próprias 
regras, swashbucklers não podem ser de tendência leal. 


Religião: apreciador das alegrias e prazeres mun- 
danos, o swashbuckler não tem por hábito reverenciar 
deuses. Alguns costumam fazer brindes a divindades 
adoradas por bardos e ladrões. Em Tormenta, eles têm 
simpatia especial por Hyninn (deus dos ladrões) e Valkaria 
(deusa dos aventureiros). Nimb, Deus da Sorte e Azar, é 
outro grande favorito entre os swashbucklers, que confiam 
na sorte como ninguém mais. Em outros cenários, vão 
mostrar preferência por divindades similares. 


História: existem muitas formas de seguir o caminho 
do swashbuckler. À maioria atua como agentes a serviço 
de uma poderosa autoridade, como os três mosqueteiros 
de Dumas, que agiam sob ordens da Coroa da França. 
Outros são fora-da-lei, fazendo sua própria justiça, como 
Robin Hood, Zorro e quase todos os piratas (no entanto, 
alguns piratas conhecidos como “corsários” trabalham 
secretamente para uma autoridade). Sendo galantes e 
socialmente habilidosos, grande parte deles também age 
como diplomatas, espiões e artistas similares aos bardos. 
Em geral, um aventureiro segue esta carreira quando 
procura emoção, perigo e os prazeres que a vida oferece 
aos que são bastante bravos (e loucos!). 


Raças: quase todos os swashbucklers são humanos, 
a raça que tem maior paixão e espírito aventureiro. No 
entanto, não é surpreendente encontrá-los entre aqueles 
que se beneficiam por uma alta Destreza, como elfos (que 
contam ainda com certa graça e disposição naturais para 
o romance) e halflings. Mas a raça não-humana que 
parece feita sob medida para esta carreira são os meio- 





elfos, que não pertencem a nenhum lugar e aceitam 
perfeitamente uma vida de grandes jornadas e aventuras. 


Meio-orcs, anões e gnomos quase nunca serão swash- 
bucklers, assim como quaisquer humanóides monstruo- 
sos. No mundo de Tormenta esta classe é especialmente 
atraente para a raça élfica; os elfos de Arton recebem +2 
em Destreza e Carisma, justamente as habilidades mais 
importantes para swashbucklers. 


Outras Classes: o swashbuckler detesta agir sozi- 
nho. Ele aceita com alegria a companhia de outros 
aventureiros, para que juntos festejem suas vitórias ou 
sejam rivais camaradas. Jamais vai censurar outros por 
possuir costumes e devoções diferentes — ele respeita a 
liberdade de cada um. Se o paladino prefere usar uma 
armadura pesada e brandir uma espada imensa e desa- 
jeitada, que assim seja! Nada disso faz dele um compa- 
nheiro menos leal. 


Graça a seu charme, muitas vezes caberá ao swash- 
buckler negociar com estranhos, atuando como porta-voz 
do grupo, assim como um bardo faria. No entanto, ele quase 
nunca será capaz de seguir estratégias ou agir de acordo 
com planos — especialmente aqueles de natureza furtiva. 


Jnformações de Jogo 


Swashbucklers têm as seguintes estatísticas de jogo: 


Habilidades: confiando mais na agilidade que na 
força bruta, o swashbuckler necessita de uma elevada 
Destreza para melhorar a precisão de seus ataques e 
garantir que não seja atingido — especialmente porque 
ele não utiliza armaduras. Um alto Carisma permite 
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empregar melhor suas inúmeras habilidades baseadas 
em charme, confiança e magnetismo pessoal. E a Inteli- 
gência garante muitas graduações em perícias, que são 
importantes para este lutador. 


Tendência: qualquer uma, exceto leal. 
Dado de Vida: dB. | 


Perícias de Classe 


Às perícias de classe de um swashbuckler (e a habili- 
dade chave de cada uma) são: Acrobacia (Des), Atuação 
(Car), Arte da Fuga (Des), Blefar (Car), Diplomacia (Car), 
Equilíbrio (Des), Intimidar (Car), Mensagens Secretas (Sab), 
Natação (For), Observar (Sab), Ouvir (Sab), Saltar (For) e 
Sentir Motivação (Sab). Consulte o Capítulo 4: Perícias, no 
Livro do Jogador para obter as descrições das perícias. 


Pontos de Perícia no 1º nível: (4 + modificador de 
Inteligência) x4. 


Pontos de Perícia a cada nível subsequente: 4 + 
modificador de Inteligência. 


Características da Classe 


As características a seguir pertencem a esta classe: 


Usar Armas e Armaduras: o swashbuckler sabe 
usar todas as armas simples e comuns, mas não sabe usar 
nenhum tipo de armadura ou escudo. Caso armas de fogo 
estejam disponíveis na campanha (veja em Armas da 
Renascença, no Livro do Mestre, página 162), o swash- 
buckler recebe automaticamente os talentos Usar Arma 
Exótica (pistola e mosquete). 


Bônus 
na CA 


Especial o | 

+0 Acuidade com Arma, Talento Adicional 
+0 E se 
+0 — 
+0 | 
+1 Acuidade Aprimorada + dó 
+1 Presença Paralisante 

+] cs 

+1 | Talento Adicional 

+] Evasão Aprimorada 

+2  Acuidade Aprimorada +2d6 
+2 - 

+2 Talento Adicional 

+2 — 

+2 - DOR a 
+3 Acuidade Aprimorada +3d6 
+3 Talento Adicional 

+3 — 

e 

LEO) 
+4 


Evasão 


Talento Adicional 


* Tolento Adicional, Acuidade +4dó 








Talentos Adicionais: no 1º nível, da mesma forma 
que o guerreiro, um swashbuckler recebe um talento 
adicional ao concedido para os demais personagens de 1º 
nível — e mais um, caso seja humano. Um swashbuckler 
recebe ainda um talento adicional no 4º nível e a cada 4 
níveis subseguentes (4º, 8º, 12º, 16º, 209). Esses talentos 
adicionais devem ser escolhidos na seguinte lista: Acro- 
bacia Audaz, Acuidade com Arma*, Ambidestria, Comba- 
te Montado (Arqueirismo Montado, Atropelar, Investida 
Montada, Investida Implacável), Combater com Duas 
Armas (Combater com Duas Armas Aprimorado), Especi- 
alista (Desarme Aprimorado, Imobilização Aprimorada, 
Ataque Giratório), Especialização em Arma*, Esquiva 
(Mobilidade, Deslocamento), Flerte Estratégico, Foco em 
Armaf, Iniciativa Aprimorada, Inspirador, Insulto Sagaz, 
Lutar às Cegas, Panache, Reflexos em Combate, Saque 
Rápido, Sucesso Decisivo Aprimorado*, Tiro Certeiro 
(Tiro Longo, Precisão, Tiro Rápido, Tiro em Movimento), 
Usar Arma Exótica*. 


Alguns dos talentos disponíveis para o swashbuckler 
não podem ser adquiridos até que ele atenda um ou mais 
pré-requisitos, que estão listados entre parênteses. Um 
swashbuckler pode selecionar um talento marcado com 
um asterisco mais de uma vez, escolhendo uma arma 
diferente de cada vez. Um swashbuckler ainda precisa 
atender aos pré-requisitos de cada talento, como valores 
de habilidade e bônus base de ataque. (Veja o Capítulo 
5: Talentos no Livro do Jogador para as descrições dos 
talentos e seus pré-requisitos). 


Imporiante: estes talentos são somados ao talento 
que um personagem de qualquer classe recebe a cada três 
níveis. O swashbuckler não precisa se limitar a esta lista 
para escolher esses talentos. 


Autoconfiança: por sua extrema confiança nas 
próprias habilidades, o swashbuckler soma seu bônus de 
Carisma em sua CA, além de seu modificador normal de 
Destreza. De forma similar ao monge, sua CA também 
aumenta conforme seus níveis avançam (esse bônus extra 
na CA só existe quando o total do modificador de Carisma 
do swashbuckler e o número na coluna “Bônus na CA” da 
tabela resultar em um valor positivo). Estes bônus repre- 
sentam uma certeza total de que o swashbuckler é favo- 
recido pela sorte, superior aos perigos que o ameaçam, 


Er Legolas, você 
não devia estar 


e não são perdidos mesmo em situações nas quais perderia 
seu modificador de Destreza devido à surpresa, atordoa- 
mento e assim por diante (mas ainda o perderá se estiver 
imobilizado). 


Acuidade com Arma: no 1º nível o swashbuckler 
recebe o talento Acuidade com Arma, associado ao sabre 
ou uma arma leve. Ele perde o benefício deste talento 
enquanto usar qualquer tipo de armadura ou escudo. 


Evasão: a partir do 2º nível, com sua agilidade 
incrível e manobras acrobáticas loucas, o swashbuckler 
pode evitar ataques mágicos ou incomuns. Ele não sofre 
dano (em caso de sucesso) por ataques que permitam um 
teste de Reflexos para meio dano (como um sopro de 
dragão ou uma Bola de Fogo). Ele não pode usar esta 
habilidade extraordinária enquanto usar qualquer tipo de 
armadura ou escudo. 


Especialização em Arma: a partir do 3º nível, como 
um talento, o swashbuckler (assim como o guerreiro) pode 
escolher Especialização em Arma, adicionando +2 às 
suas jogadas de dano com a arma escolhida — para a qual 
ele deve ser obrigatoriamente Acuidade com Arma. 


Acuidade Aprimorada: no 5º nível, e a cada 5 níveis 
subsequentes, o swashbuckler adiciona + 1 dó ao dano que 
ele provoca usando uma arma para a qual tenha Acuidade 
com Arma. Ele perde o benefício desta habilidade enquan- 
to usar qualquer tipo de armadura ou escudo. 


Presença Paralisante: no 6º nível, o swashbuckler 
soma à sua iniciativa seu modificador de Carisma, assim 
como o modificador de Destreza. 


Evasão Aprimorada: no 9º nível, a capacidade de 
evasão do swashbuckler se aprimora. Ele ainda não sofrerá 
dano algum se tiver sucesso em um teste de reflexos, mas 
a partir de agora sofrerá apenas metade do dano se falhar 
no teste. Ele não pode usar esta habilidade extraordinária 
enquanto usar qualquer tipo de armadura ou escudo. 


Povos Calentos 


Acrobacia Audaz [geral] 


Você consegue atravessar aposentos lotados ou 
mobiliados sem ser detido por obstáculos. 


Pré-Requisito: Acrobacia 3 gradua- 
ções, Saltar 3 graduações. 


Benefício: você pode mover-se em 
velocidade normal correndo sobre mesas, 
escorregando por corrimões de escada, ba- 
lançando-se em candelabros, pendurando- 
se em cordas, ou mesmo pisando sobre 
outras pessoas! Você poderá realizar ata- 
ques em investida mesmo nessas condições. 
Em situações particularmente difíceis, você 
deverá ser bem-sucedido em testes de Acro- 
bacia ou Saltar. 


Flerte Cstratégico [geral] 


Em pleno combate, você consegue se- 
duzir ou embaraçar adversários de sexo 
oposio. 


Pré-Requisito: Car 13+, bônus base 
de ataque +3. 


na Terramédia? 


Benefício: como uma ação padrão, 





você pode usar uma manobra audaciosa (e 
nada educada) para constranger um oponen- 
te de sexo oposto — por exemplo, beijando 
sua adversária durante a luta, colocando uma 
rosa em seu cabelo, ou usando a espada para 
rasgar sua roupa e revelar partes interessan- 
tes de sua anatomia... 


Faça um teste de Blefar como se estivesse 
fintando em combate (Livro do Jogador, pági- 
na 64). Se tiver sucesso, sua oponente fica 
embaraçada (ou furiosa...) e sofre um redutor 
de -2 em sua CA e jogadas de ataque contra 
você, até o fim do combate. 


Essa perda se aplica apenas para você; 
os ataques e CA do oponente não são afetados contra 
outros adversários. Naturalmente, a manobra funciona 
apenas contra humanóides de sexo oposto (e você sofre 
um redutor de —4 em seu teste de Bletar contra raças 
diferentes da sua). 


Snspirador [geral] 


Você consegue persuadir multidões a lutar por uma 
causa, mesmo arriscando suas vidas. 


Pré-Requisito: Car 13+. 


Benefício: você pode, uma vez por dia, incitar um 
grande número de pessoas comuns a lutar por um objetivo, 
desde derrotar umtirano opressor a combater os bandidos 
que atacam a vila. As pessoas não lutarão por algo com 
que não concordem — seu papel não é controlar o povo, 
e sim dar-lhe motivação e esperança. Você pode inspirar 
um número de níveis de NPCs (plebeus, combatentes...) 
igual a seu próprio nível + seu bônus de Carisma (esta 
habilidade não funciona para inspirar personagens de 
outras classes). 


Insulto Sagaz [geral] 


Você consegue ofender seu adversário de formas que 
fariam um anão corar de vergonha... 


Pré-Requisito: Car 13+. 


Benefício: como uma ação padrão, você pode 
dizer barbaridades sobre seu adversário, geralmente 
mencionando incidentes ocorridos em sua infância, OU 
questionando sua competência, ou ainda colocando em 
dúvida sua sexualidade (“Você forjou TODAS estas 
espadas?! Devia arrumar uma mulher!”). Isso deixa seu 
oponente tão furioso que prejudica seu desempenho 
em combate. 


Faça um teste de Blefar como se estivesse fintando em 


ndasio felt ige io 
são para os 
fracos. E são 
feiras também! 


combate. Se tiver sucesso, seu oponente fica enfurecido 
e sofre um redutor de —1 em sua CA e jogadas de ataque 
contra você, até o fim do combate. Ele também fará seus 
ataques principalmente contra você, a menos que tenha 
uma forte razão para mudar de adversário. 


Essa perda se aplica apenas para você; os ataques e 
CA do oponente não são afetados contra outros adversá- 
rios, pois eles nada fizeram para insultá-lo. As mesmas 
dificuldades válidas para fintar em combate também se 
aplicam aqui (penalidade de -8 contra criaturas de 
Inteligência animal; impossível de usar contra criaturas 
sem Inteligência). 


Panache [geral] 


Você tem a (irritante) habilidade de humilhar seus 
oponentes em combate. 


Pré-Requisito: Car 13+, bônus base de ataque +3. 


Benefício: como uma ação padrão, você pode rea- 
lizar uma manobra capaz de impressionar seu adversário. 
Algo como trocar a espada de mão no meio da luta, 
arrancar os botões da camisa do oponente, riscar sua 
inicial nas roupas dele com a ponta da espada... 


Faça um teste de Blefar como se estivesse fintando em 
combate (Livro do Jogador, página 64). Se tiver sucesso, 
o oponente fica tão espantado com sua manobra que sofre 
um redutor moral de —1 em sua CA e jogadas de ataque 
contra você, até o fim do combate. 


Note que essa perda se aplica apenas para você; os 
ataques e CA do oponente não são afetados contra outros 
adversários, pois eles nada fizeram para impressioná-lo. 
Note também que as mesmas dificuldades válidas para 
fintar em combate também se aplicam aqui (penalidade 
de -8 contra criaturas de Inteligência animal; impossível 
de usar contra criaturas sem Inteligência). 
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Vez por outra, acontece uma situação familiar com 
qualquer mestre: você planeja a aventura, constrói os 
NPCs direitinho, elabora situações de tensão dramática 
e alívio cômico, cala a boca dos jogadores mais baguncei- 
ros, pede para a sua mãe preparar aquele lanche... e 
mesmo assim, o jogo sai uma droga. Bem, pelo menos 
COMIGO isso já aconteceu várias vezes. Se todo mundo 
quer jogar e está no clima, por que algumas aventuras 
“dão certo” e outras não? Na maior parte das vezes, é por 


uma questão de NARRATIVA. 


Narrativa é a técnica (ou técnicas) que você vai 
empregar para transmitir uma história, mensagem ou 
outro tipo de informação para outra pessoa. Portanto, ter 
idéias geniais é uma coisa, mas saber transmiti-las de uma 
forma que os outros entendam é bem diferente. Eis a razão 
pela qual nem todo RPGista, por mais habilidoso que seja 
na mesa de jogo, conseguirá escrever livros, matérias ou 
artigos profissionais sobre RPG. 


Você pode ter idéias geniais para suas aventuras, mas 
essas idéias de nada valem se você não consegue “passá- 
las” para os jogadores. Então como fazer? Basta empregar 
as mesmas técnicas narrativas utilizadas por escritores, 
roteiristas e outros profissionais do entretenimento. E 
algumas delas você conhecerá a seguir. 


Regra |: Cative seu 
público logo no início. 


Um erro comum de vários Mestres, iniciantes ou não, 
é começar a aventura devagarzinho, com os personagens 
se conhecendo, falando sobre suas histórias e objetivos, 
esperar que todos interpretem... para só depois incluir na 
sessão uma grande batalha ou outro tipo de clímax. 


De fato, parece lógico que os aventureiros se conhe- 
çam com calma, para depois começar o agito. Mas pense: 
você gostaria de um livro, filme ou episódio de seriado que 
tivesse sua primeira metade apenas com monólogos e 
diálogos entre personagens que você nunca viu, e com os 
quais não se importa nem um pouco? 


Vejamos o caso da história em quadrinhos HOLY 
AVENGER: em sua edição número um, apenas dois 
personagens principais são apresentados (Lisandra e 
Sandro) em meio a confrontos com guardas, uma explo- 
siva fuga de cadeia, uma exploração de masmorra, um 
combate contra humanóides monstruosos, e uma luta final 
contra um dragão. Tudo em uma única revista! O ritmo 
não se manteve nas edições seguintes, ficando gradual- 
mente mais lento, para que os personagens e a trama 
pudessem ser melhor conhecidos — mas o início da saga 
foi repleto de ação. 


Fique atento, e você verá que quase todos os filmes 
de ação seguem a mesma receita: antes que qualquer 
enredo seja explicado, as primeiras cenas sempre exibem 
uma batalha, fuga ou perseguição — que pode ou não ter 
ligação com a história principal. Um pouco mais tarde, 
quando a situação de perigo termina, só então vamos 
conhecer melhor os heróis, vilões e a trama. 


Quando uma aventura de RPG começa, os jogadores 
estão ansiosos para rolar dados e mostrar como são legais 
(cool). Então ofereça isso a eles. Se o grupo gosta de 
combate, não hesite em incluir uma peleja logo no início 
— antes mesmo que alguém se apresente. Mais tarde você 
pode fazer com que eles discutam as implicações morais 
de suas ações e as dificuldades de seus amores impossíveis. 





é 


Se os jogadores são do tipo mais interpretativo, você 
pode cair no erro de achar que eles vão curtir aquilo que 
discutimos no início. Ledo engano — iniciar a história com 
diálogos comuns não vai ajudar. Crie outro tipo de “gan- 
cho” para capturar a atenção dos jogadores —e se não será 
com combate, será com algum outro evento marcante. 
Talvez um deles receba uma carta dizendo que seu filho 
está morto; talvez um velho bardo cego apareça e comece 
a cantar uma música da infância sobre um dos aventureiros; 
talvez surja subitamente um general do reino inimigo na 
taverna, ou um membro de alguma raça estranha. A chave 
é: faça, logo no início, algo para cativar os jogadores. 


Neste “gancho” inicial, ofereça chances para que 
cada personagem faça o que faz melhor. Assim, logo no 
primeiro minuto da campanha, os jogadores já vão se 
sentir Úteis e apegados aos personagens. 


Agarrar rápido o público pode parecer um “truque 
barato”, ou algo utilizado apenas em filmes de ação, 
romances de fantasia e outras formas de arte “menores”, 
mas praticamente todos os escritores utilizam-no. É só 
assim que você faz o leitor (e o editor!) ler a obra inteira, 
e não desistir logo no começo. 


Regra 2: Use sumários e cenas. 


Isto é algo que todo mundo sabe fazer, seja intuitiva- 
mente ou não — mas que você, como Mestre, poderá 
utilizar melhor se entender melhor. 


Sumários são descrições amplas, do tipo: “passam- 
se três meses, as coisas transcorrem de modo normal”. Já 
as cenas são descrições específicas, como: “um estranho 
de sobretudo preto aborda vocês. Ele tem cabelos longos, 
uma espessa barba castanha e fala com uma voz soturna. 
'O Príncipe tem um servicinho para vocês”, ele diz. O que 
mais enerva neste sujeito é que nunca se pode ver os olhos 
dele com clareza”. Sentiu? 


Pois bem, todos sabemos fazer isso, mesmo que seja 
por intuição. Você, quando conta uma história, não des- 
creve em detalhes cada personagem ou fato — descreve 
apenas os personagens e fatos mais importantes para a 
compreensão da história, ou aqueles que terão efeito 
maior sobre quem escuta. Então, se estamos contando a 
história de Chapeuzinho Vermelho, que importância tem 
descrever a casa onde ela vive (de onde ela acabou de sair, 
e que não aparece mais na história) ou as cores das outras 
peças de seu vestuário? (Vamos, confesse; você NUNCA 
teve a MINIMA curiosidade em saber isso!) 


Mas vamos sistematizar isto um pouco. Comece 
imaginando a aventura, dividindo-a em partes e colocan- 
do uma ordem de importância nestas partes. As partes 
mais importantes devem ser cenas, as menos importantes 
devem ser sumários. 


Nunca, mas nunca mesmo, faça um sumário de um 
diálogo com um NPC importante. Quando houver uma 
situação assim, descreva bem o sujeito e fale em primeira 
pessoa. Sem perceber, os jogadores vão inconsciente- 
mente prestar mais atenção às cenas, e assim você vai 
conseguir que eles estejam mais atentos nas partes mais 
cruciais da aventura. Eles não vão se “cansar” imaginando 
cada detalhe da taverna ou do comerciante sem relevân- 
cia para a história, e estarão a todo vapor quando surgir 
o velhinho que vai dar o mapa para a masmorra perdida. 


Além disso, o uso sábio de sumários e cenas evita 
que você, o Mestre, se desgaste imaginando e descreven- 














do detalhes insignificantes. Utilizando o truque anterior 
(sobre cativar a atenção logo no início), você pode 
começar a aventura com uma cena, para capturar a 
atenção dos jogadores; e depois partir para um sumário, 
quando eles já estiverem “dentro” da aventura, para 
explicar melhor as coisas. 


Nas aventuras mais simples, é comum que apenas os 
combates seja cenas, e todas as outras situações são 
sumários. (“O rei pede para que vocês salvem a filha dele, 
presa pelo necromante da torre; a torre é alta e escura...”) 


Regra 3: Aumente seu 
vocabulário e evite clichês. 


Pode soar elitista ou chato, mas “torre escura” (como 
a que acabamos de mencionar no parágrafo anterior) ou 
“masmorra profunda” são coisas que todos os jogadores 
já ouviram e leram milhões de vezes. Quando você 
começa com “torre escura”, o jogador tende a fazer uma 
imagem mental imediata de uma torre que ele já tem na 
cabeça — e não vai mais prestar atenção na sua descrição. 


Isto pode ser evitado através de um vocabulário 
diferenciado (uma “torre escura” também pode ser lúgu- 
bre, sinistra, macabra, sombria...). Ou, de preferência, 
através de descrições diferentes e mais criativas. Por que 
não uma torre clara? Ou uma torre eternamente envolta 
no crepúsculo? Ou uma torre construída a partir de um 
único osso gigantesco? São detalhes assim que chamam 
a atenção, oferecendo o clima exótico que todo 
RPGista procura. Certa vez meus jogadores en- 
tiraram em uma torre-escura-padrão, mas 
que se chamava... À Torre Negra da VIDA. 
Todos esperavam que fosse da morte — 
então, quando eu disse da vida, todos 
pararam e prestaram atenção. É algo que 
fica na memória. 


Da mesma forma, evite 
descrições “prontas”. Será que 
toda princesa precisa ser “bela, 
esguia e com longos cabelos dou- 
rados”2 Esta é uma princesa-pa- 
drão, que logo logo vai ser estere- 
otipada. Não adianta dar-lhe um 
passado complexo ou uma persona- 
lidade forte e única, pois os jogadores 
nem prestarão atenção — afinal, todos 
sabem como uma “prin- 
cesa-padrão” se compor- 
ta). É um clichê (“longos 
cabelos negros” também é 
clichê, para que não di-! 
gam que estou discrimi- 
nando!). Então pense em 
uma descrição diferente. 
“Ela é bela, esguia e leve- 
mente estrábica”. Como?! 
Você acha que uma mu- 
lher não pode ser boni- 
ta e levemente estrábi- 
cat! Então você não 
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Lugares e NPCs descritos de forma original ficam 
gravados na memória do jogador — não são arquivados 
junto com as trocentas outras torres e princesas da vida. 
Então trate de inventar características únicas para os 
elementos importantes de sua aventura. 


Regra 4: Mostre, não conte. 


Isto é fundamental para qualquer Mestre ou pretenso 
escritor (como muitos Mestres). Quando você imagina os 
personagens entrando em uma casa grande, não diga 
“uma casa grande”. DESCREVA a maldita casa! Diga se 
tem muitos quartos, se o teto é alto, se tem muitas janelas, 
como é a decoração... afinal, quando você diz “uma casa 
grande”, cada um imagina uma coisa. Para um jogador, 
uma casa grande pode ter três quarios. Para outro, podem 
ser vinte. Mostre a eles o que está acontecendo — sua 
história deve se sustentar como se você estivesse constan- 
temente desenhando cenários e pessoas. 


Da mesma forma, não force os seus jogadores a 
conclusões. Se você diz “o guarda parece nervoso”, isto 
é uma coisa vaga e genérica, algo que você lhes enfiou 
goela abaixo. Prefira o seguinte: “o guarda não pára de 
roer as unhas. Ele se levanta para pegar um copo d'água 
e, do retornar, vê que já havia um em cima da mesa. Ele 
acende o quinto cigarro seguido, dá duas tragadas e 
apaga. Bebe um pouco d'água, rói as unhas e acende outro 
cigarro”. Este é um guarda nervoso que os jogadores 
conseguem visualizar bem melhor. Além disso, desta 

forma você pára de conduzir 

os jogadores pela mão como 

crianças de pré-primário 

(um erro que eu, particu- 

larmente, cometo muito) e 

deixa-os tirar suas própri- 
as conclusões. 
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Melhor ainda é — se 
você for um bom ator — 
encenar o nervosismo do 
guarda, fingindo roer as 
unhas, levantando para 
pegar copos d'água e fa- 
zendo a mímica de acen- 
der os cigarros. (Não, não 
fume de verdade!) 


Regra 5: Corte o 
desnecessário. 


Esta regra é parecida 
com aquela sobre sumári- 
os e cenas. Pense: em um 
filme, depois que os po- 

liciais descobrem onde 
o suspeito mora, eles 
aparecem pegando 
seus carros, decidindo 
quem vai dirigir, guiando 
calmamente pelas ruas? 
Não! A cena corta direto 
para a casa do danado do 
suspeito, porque é onde 
val ocorrer o próximo 
fato interessante. 


eis RAS o a a Ta 
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Da mesma forma, suas aventuras devem consistir 
apenas de coisas interessantes (por que ouvir uma descri- 
ção chata no meio do final de semana? Para isso, você tem 
aula de Matemática!). Podem haver pistas falsas, os 
personagens podem ir por caminhos completamente 
diferentes, e talvez seja difícil imaginar tudo como “um 
filme” — mas você deve cortar os excessos. Se nada de 
importante vai acontecer no caminho até a casa do 
suspeito, simplesmente corte para lá e diga: “a casa tem 
um jardim e uma cerca...” ao invés de descrever tudo. 


(Alguns leitores se queixavam que na revista HOLY 
AVENGER faltavam cenários; como se os quadrinhos de 
uma HQ fossem retratos e, de alguma forma, ficassem 
incompletos quando não há nada ao fundo. No entanto, nos 
mangás é comum que cenários sejam omitidos para melhor 
destacar um personagem ou uma situação — ou mesmo 
porque não há nada interessante para ser mostrado.) 


Importante: normalmente são os jogadores que 
forçam excessos deste tipo (afinal, eles não sabem o que 
vai ocorrer na aventura, e querem se preparar para tudo 
— é natural querer decidir quem vai em qual lugar do 
carro, e o que está no bagageiro e no porta-luvas). Você, 
como Mestre, deve cortá-los sem piedade e tocar a 
história adiante. 


Regra 6: Personagens 
marcantes mudam. 


Repare bem: os personagens que mais ficam na nossa 
memória são aqueles que passam por algum tipo de 
grande mudança durante a história. Seja uma mudança 
brusca — como o Homem-Aranha, que no início usa seus 
poderes de forma irresponsável, mas com a morte do tio 
decide ser um herói; seja uma mudança gradual, como o 
supervilão Vecna — que era um mago comum, tornou-se 
um lich e, mais tarde, um deus. Ou ainda Lisandra, de 
HOLY AVENGER, que começa como uma druida meiga 
e apaixonada para se transformar gradualmente em uma 
meio-dríade insana, assassina e destrutiva. 


Sabendo disto, tente fazer com que, de tempos em 
tempos, os PCs e principais NPCs mudem, passem por 
transformações e tomem atitudes inesperadas (mas que 
façam sentido). Se o paladino do grupo começa como um 
jovem honrado e idealista, é muito chato (ainda que 
possível) se no final da campanha ele é um velho honrado 
e idealista. Muita coisa pode acontecer ao longo de uma 
vida de aventuras (na verdade, muita coisa pode aconte- 
cer em uma única noite na tavernal!). Faça com que ele 
se desiluda, se volte para o mal, descubra que talvez o 
amor de sua esposa seja mais atraente que a busca por 
justiça. Faça com que ele perca a honra, seja obrigado a 
trapacear, cometa erros. Isto não significa que você deva 
perverter os personagens criados pelos jogadores, ou 
ferrar com todo mundo. Em geral, permita que os perso- 
nagens triunfem e/ou que o jogador tenha controle sobre 
o destino final de seu personagem, mas não deixe que as 
coisas fiquem estagnadas. 


Por outro lado, não fique mudando tudo otempo todo 
— ou os jogadores nem mesmo vão reconhecer o mundo 
onde estão. Providencie uma grande mudança apenas 
para um PC ou NPC de cada vez. 


Regra 7: Insira um subtexto. 


Para quem não entendeu (como eu mesmo não 


entendia, até um amigo estudante de Letras me explicar): 
um subtexto é uma “história por trás da história”. Não é 
a mesma coisa que a moral da história: é um outro relato 
que está “nas entrelinhas”. 


Difícil? Não mesmo. Guerra nas Estrelas é uma 
aventura de fantasia e ficção científica. O subtexto é o 
conflito de um jovem para chegar à maturidade e desco- 
brir suas origens. Em Homem-Aranha encontramos a 
mesma coisa. Uma história sobre um super-herói, mas o 
subtexto é o conflito de um garoto chegando à idade 
adulta. O Homem-Aranha nos diz como chegar à idade 
adulta? Não (por isso o subtexto não é a moral da história), 
mas fala sobre o processo pelo qual Peter Parker passou. 
(Em tempo: a moral da história do Homem-Aranha pode- 
ria ser aquela famosa: “grandes poderes trazem grandes 
responsabilidades”). 


Qual a vantagem de incluir um subtexto nas aventu- 
ras? Isso dá aos jogadores algo em que pensar depois do 
jogo. Não precisa ser algo altamente cerebral, nem fazer 
eles questionarem o sentido da vida: pode ser simplesmen- 
te uma pista sobre as motivações ou o passado de um NPC. 


Exemplo: os aventureiros estão presos em uma torre 
(clara; hehehe...). A maga maligna que comanda o lugar 
tenta extrair informações de cada um deles. Um dos 
personagens diz saber algo sobre o antigo marido da 
maga, que ela pensava estar morto. Tentando conseguir 
mais pistas, a vilá faz um acordo: coloca os personagens 
em uma arena. Se eles vencerem, podem obter a liber- 
dade. Se perderem, devem revelar o que sabem. 


Simples? Simplérrima. Na verdade, uma adaptação 
muito muquirana de uma aventura que até foi bem legal. 
O que há de diferente aqui? Há um subtexto. Na super- 
fície, esta é a história de como os heróis foram capturados 
e como, através de sua inteligência e poder de combate, 
conseguiram escapar. Por trás disto, há a história da vilã, 
que pensava há muito ter perdido seu amor do passado, 
mas que faria quase qualquer coisa para tê-lo de volta. Isto 
pode ser usado contra ela no futuro. Diabos, isto pode ser 
usado a favor dela! Talvez os heróis resgatem o homem 
e reúnam o casal, adquirindo uma nova aliada. Isto é 
subtexto. Os jogadores podem simplesmente resolver a 
aventura e não pensar mais nisso, ou podem matutar um 
pouco e extrair algo mais dela. 


(Se existe um subtexto em HOLY AVENGER? Na 
verdade existem vários, pelo menos um para cada prota- 
gonista, mas o mais notável deles é: gente apaixonada fica 
burra-burra-burra). 


Todos estes truques são simples, exigem pouca pre- 
paração e adicionam muito à aventura, sem dar muito 
trabalho extra ao Mestre. Experimente colocá-los em 
prática e veja os resultados. 


Para terminar: tudo o que está dito aqui eu aprendi 
fazendo uma oficina de criação literária. Algo que, em 
minha opinião, todos os Mestres dedicados poderiam 
fazer. Ajuda você em muito a perceber o que está “por 
trás” dos seus livros e filmes favoritos. 


LEONEL DORKBOY 
(com comentários Holyavengiísticos do PALADINO) 


Fanzine Campanhas Inacabadas 


companhasinacabadas(Djamborpg.com.br 


Agradecimentos ao Prof. Dr. Luiz Antonio de Assis Brasil 
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No anterior... 


Dates Cominonar, ao contréiro da maioria dos NECs dla 
Tomara, no Gera poclar menta. Éle tara Nival ela Dasaifio O 
(porcaria, você nãio ganha YPs danrotandio ela). Marava com os pais 
na cielada dla BatGraund em uma fazanda dia Grobos, cam inveja do 


Uia clia ela foi atacado pelo elárigo louco Das e recebeu cdlala o 
Darto Salvagana vira mistartoso arvaralvo mágico clo claus Niro. Sam 
gabar o qua famar, procurou pala ajuda da His, uma eláriga da Nilo 

(ear qua tados os clérigos dlaste deus têm amosaiBlnicos?) 

Ivaraelicando qua Daiica recaban o Daelo para curar aleua grama 

alsjaliivo, lHllg elacieliu acampaniério. 

Em casa, Datos e [Hip começam a turaloallnair ma Fama, euetneto vim 
elos rovos — justamente aquela qua gostava: da parsaguiir Dalica = 
Ela sa Gransrona em uma varsão 

monstruosa ela SÍ mesmo, & estã presas a alacar os clas. 
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«++ NO ÚLTIMO CAPÍTULO «+-E QUANDO ELES 
DE DADO SELVAGEM, DAICE E HIT ESTAVAM TOMANDO CONTA 
CONVENCERAM O PAI DE DAICE A ACEITAR DOS SERVIÇOS DA FAZENDA, 
À LOUCA DA PONTE EM SUA CASA DAICE TEVE A OPORTUNIDADE 
DE MANEIRA AMIGÁVEL! DE CONHECER A BELEZA 


INTERIOR DOS TROBOS! 
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EU AVISEI QUE SOLUÇÃO CRIATIVA 
TENTAR DISTRAIR SERIA USAR ESSE 
SEU CAJADO QUEBRA- 
CABEÇAS Aí PRA DAR 
UMAS CACETADAS 






NO BICHO! 







À GENTE TENTOU UMA 


SOLUÇÃO CRIATIVA! 
GQUANTOS HERÓIS USAM 
A IMAGINAÇÃO PRA 

DERROTAR VILÕES? 


















GENKOTSU! E POR QUE 








QUE NG e = EU TENHO QUE SOCAR O 
DRAGONS É SÔ MONSTRO? A MISSÃO É SUA! 


É E NS SOU SÓ UMA NPC, PUXA VIDA! 





GRANDE NIMB! O DADO! 


É VERDADE/ SE DEE FAZ TANTA 
QUESTÃO DE QUE ESSE NEGÓCIO 
FIQUE COMIGO, DEVE SER PORQUE 

ELE PODE ME AJUDAR NA 
MINHA MISSÃO! 




















COMIGO, 















ESSE MONSTRO É FACINHO! 
DEVE SER MEU PRIMEIRO PARA FUNCIONAR, 
DESAFIO! PRECISO USAR AGENTE Só 

O DADO CONTRA ELE/ PRECISA JOGAR 
POR QUE NÃO POSSO COMEÇAR O DADO... 


COM KOBOLDS, COMO TODO MUNDO? 
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es ss TAS Srs Dis Se aus 2 so 


NA PUÇA DELE! 


DE REPENTE É UM DADO +5 VORPAL/ 


EEEEIIITA 
DIACHO! 


ESSE DADO NÃO FUNCIONA, 
DAICE! NÃO TEM BÔNUS 
MÁGICO DE ATAQUE, NEM 
DANO, NEM ALGUMA 
HABILIDADE 
ESPECIAL DE... 


EEEEII, CADÊ 
TU, TATU? 


NÃO TÁ DE UM 
LADO NEM DO 
OUTRO, NEM 


CIMA... 


(SANTO ENCONTRO 
ALEATÓRIO...) 








IAIAIAIALAIA!! 


QUE TRISTE FIM DE CAMPANHA 
PARA UMA LINDA CLÉRIGA 
DE NÍVEL QUASE ÉPICO... 


V 
À 


O MONSTRO JÁ DEVE ESTAR x: 
BEFEM LONGE, AVISANDO 
SEUS AMIGOS PARA QUE NÃO 
SE METAM COM DAICE 
COMMONER, O MATA-TROBOS! 


E PARA CONTINUAR SENDO UM 
GRANDE HERÓI, VAMOS PROCURAR O 
DADO QUE VOCÊ 
JOGOU POR Aí COMO 
SE NÃO VALESSE 


DAICE2! TIPO, 
VOCÊ BROTOU DO 
CHÃO... COMO 
MARGARIDAS! 


VOCÊ NÃO 
TINHA SUMIDO 
NA PÁGINA 


SE EU NÃO TIVESSE 
JOGADO AQUELE BALDE 
ENQUANTO VOCÊ ME 
KGNORAVA... 


Bs 
o HIT! 
QUE NEGÓCIO É 
ESSE DE ME DEIXAR 
PRA TRÁS COMO SE EU 
NÃO EXISTISSE MAIS? 
TÃA FIM DE SER 
DEVORADA PELO 
BICHO SOZINHA, 





















CULPA SUA, HIT! 
FICA ME DANDO 
PAULADA NA CABEÇA, 
OLHA SÓ NO QUE 
DEU! FIQUEI 





EU SEI QUE 
TODO CLÉRIGO 
DE NIMB É 
LOUCO, MAS 
NUNCA TIVE 
ALUCINAÇÕES 





















OLHAQUI É ISSAj VAMOS 
NÃO SEI DE afeaipo 
NÃO SEI DE SHO Vi QUEM 
ONDE OU O 
QUE VOCÊ É, 
MAS FICAR 
ME IMITANDO 
É APELAÇÃO! 


VIU SÓ? VIU SÓ? 
ISSO PROVA 
QUE VOCÊ NÃO É O 

VERDADEIRO DAICE! 




































QUEM CONVIVE 
DO JEITO QUE — COM O PAI QUE EU 
À COISA VAI, SO HA TENHO E COM TROBOS 
UM MODO DE DESCOBRIR QUE VIRAM MONSTROS 
QUEM E QUEM... 


NÃO TEM MEDO 


SEDA 


>> 
? 


QUIÉISSO, 
GENTE? CADÊ 
O ESPÍRITO 
ESPORTIVO? CADÊ 
A INTERPRETAÇÃO, 
O ROLEPLAY...? 


NÃO SE PREOCUPEM! 
SEI MUITO BEM QUE 
VIOLÊNCIA NÃO LEVA A 
NADA... QUE NÃO É 
CERTO APENAS 
MATAR-PILHAR- 
DESTRUIR... 


PRIMEEEEEIRA 
PERGUNTA, LANÇADA 
A DAICE... DIGO, AO 
GAROTO CABEÇUDO 

À MINHA DIREITA! 


QUAL À 
COR DAS 
FITAS DE 

COURO 
DA NIELE? 


y 


+. MAS QUEM NÃO SOUBER 
RESPONDER VAI PERDER 
PONTOS DE VIDA! 
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UE, DIACHO... 
SE SÃO DE 
COURO, SÓ 
PODEM SER 
MARRONS! 













PRA QUEM NÃO 
BINGO! ESTIVER DE LÍNGUA 
PALMAS PARA AFIADA, MEU 
O GAROTINHO GENKOTSU ESTA 
BOCHECHUDO 4 PRONTO! PRÓXIMA 
À MINHA b. PERRRRRRGUNTA! 


SABE QUE AS FITAS 
DA NIELE NÃO TÊM 
COR DEFINIDA, POR- 
QUE ELA MUDA AS 
CORES COM MAGIA! 


E TAMBÉM PORQUE HOLY 
AVENGER ERA QUASE 
TODA EM EM PRETO 
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LAMENTO, VOCÊ NÃO 











QUE TIPO DE CONSEGUIU MARAVILHAR! 
BRINCADEIRA E ESSA? O GAROTO GORDUCHO 
A LOUCA É VOCÊ! À MINHA DIREITA SABE QUE TACADA! 
É CONHECIDA RESPONDER? SAURON TERIA INVEJA! 




















como HIT! PELO VISTO, 


ELE NUNCA FEZ 
PROVAS COMA 
PROFESSORA 
PROFICIENCE E 
NÃO CONHECE 
PEGADINHAS! 








ALOUCA 
DA PONTE DE 
BEK/GROUND 
É CONHECIDA 
CONO... À 


LOUCA DA 
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PONTOS EMPATADOS, 


A SITUAÇÃO ESTÁ POR ENTÃO EU 
SE DEIFINIR, ALGUÉM ESTÁ 

PARA SER CHUTADO! 
AGORA VAMOS AO NOSSO 


QUE ANIMAL 
QUE ESTA 
EMPALHADO NA 
ESTALAGEM DO 

MACACO CAOLHO? 











QUE COISA 
IDIOTA! SE O NOME 
DA ESTALAGEM É DO 


"abre? || ERRADO! 
UM MACACO... ERRAD 0! 










BAIXINHO À MINHA : e 
ALGO A DIZER? 




























NINGUÉM SABE 
QUE BICHO É, OU À 
MESMO SE ELE 
EXISTE, JÁ QUE CERTO! 
Apa en E AQUI ESTÁ 
NOSSO CAMPEÃO, 





QUE RECEBERÁ 
SEU PRÊMIO! 


AQUI VAI UM 
BÔNUS... 





«À FAVOR DE FR 
SEUS OP ONENTE S! A PERGUNTA QUE EU SABIA 
ga ps QUE VOCÊ RESPONDERIA 
PRA VOCÊ APRENDER A NÃO MENTIR = fe COM CERTEZA, E OUTRAS 

E NEM SE FAZER PASSAR POR a VOCÊ DUAS QUE EU TINHA 

GAROTINHOS GORDUCHOS, e , RR CERTEZA QUE O 
| VERDADEIRO DAICE 
NUNCA CONSEGUIRIA 


CABEÇUDOS E IRRITANTES, | 
SEU MUTANTE SAFADO 
o - RESPONDER 


NÃO PODERIA TER 
UR | - LIDO, A REVISTA 
EELADIZ QUE ra dl  NOERECONEN 
| : j RES DE DOZE 


NADA... 


ENTÃO VOCÊ FEZ OPS! FALHA Ph 
PERGUNTAS QUE NO TESTE DE POSSO ATÉ TOLERAR OS «MAS FICAR 
EU NÃO SABERIA INTELIGÊNCIA.... INSULTOS DESSE MOLEQUE SUPORTANDO 
RESPONDER DE PRO- dE Sos VIVENDO ANOS SOB DISFARCE COMO CACETADAS DESSA 
UM TROBO COMUM... RINLLCA NA ENE 
DEMAIS! 


PÓSITO, E MESMO 
ASSIM NE COBRIU gl OU ME TRANSFORMAR EM UMA 
DE PORRADA? , NÉ CÓPIA DELE E PARTICIPAR HENSHIN! 


PODE 
FALAR DE 
REVISTA 
DA 
CONCOR- 
RÊNCIA 
POR AQUI? 


LAMENTO INTERROMPER UM DIÁLOGO 
TÃO INTELIGENTE, MAS... 


AGORA CHEGA! 


FICA QUIETA, 

COM SORTE 
NINGUÉM 
PERCEBE! 




















NÃO FALEI? NÃO 
FALEI? ELE É MESMO 









POR AQUI A 
GENTE CHAMA 
ISSO DE 
DOPPELGANGER, 
HIT? 


MUITO BEM, GAROTO, 
CANSEI DE BANCAR 
O DOPPELGANGER 

BONZINHO! 


EU QUERO O DADO 
SELVAGEM, SENÃO 
ALGUÉM VAI SAIR 


AH, FIZ SIM/ 
DÁ UMA 
OLHADINHA NO 
QUADRO DE 
FLASHBACK! 


BOM 
ENTÃO... JÁ 
QUE ESTAMOS 
RELEMBRANDO 
COISAS... 


“FAZ IDÉIA DE QUANTOS 
PONTOS DE DANO 
VOCÊ PODE LEVAR 
POR JOGAR FORA 
UM ARTEFATO 
SAGRADO DE 
NIMBZ” 


CREDO, QUANTO CORRE- 
CORRE POR CAUSA DE UMA 
BOBAGEM! SE ERA ISSO 
QUE VOCÊ QUERIA DESDE 
O COMEÇO, POR QUE 
NÃO PEDIU ANTES? 


TÁQUI, TÓ! 


NÃO FEZ 


ALÉM DO MAIS, 
AQUELE CABELO 
AFRO É O MÁXIMO, 

* DIZQUE 





HEH... 
É VERDADE! 
TALVEZ O DADO 


QUE IDIOTICE/ 
TANTO BARULHO POR NADA! 


os OUTROS vão RIR 


MUITO BEM, HUMANO! 

DIGA COMO O DADO 
SELVAGEM 
FUNCIONA! 


DIGA! 


ACHA QUE EU 
ESTARIA AQUI 
LEVANDO SACODE 
DE UM TIO COM 
CABELO BLACK- 
POWER?! 


SERÁ QUE ESSE DOPPELGANGER CURTIU 
MUITO A MATERIA DE COWBOY BEBOP? SERA 
QUE ELE VAI ESTOURAR OS MIOLOS DE DAICE? 

* E QUEM SERA AQUELE NPC MISTERIOSO? 
VEJA (QUASE) TODAS AS SUAS PERGUNTAS 
RESPONDIDAS NO PRÓXIMO EPISÓDIO DE 


DADO SELVAGEM! 
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Certo, número noventa e oito... puxa vida, no- 
venta e oito, e mesmo assim ainda preciso 
repetir: aqui quem fala é o Paladino, guerreiro 
sagrado, responsável por responder cartas, 
acompanhado pela Paladina, coisa e tal. Coisa 
chata! Ficar repetindo, repetindo, repetindo... 


“— Fala assim, naum, amigo Paladino. 
Estamos próximos de nossa grande come- 
moração, a Dragão Fest! Teremos nossa pró- 
pria convenção de RPG. Não está contente? 


— E será que eu não poderia aparecer no 
evento com minha armadura antiga? Quase 
cem números vestindo dourado, e agora pre- 
ciso mudar para roupa verde? 


— Dourado só se for na sua cabeça. Era 
amarelo e cafona. Agora ficou melhor, você 
tá muito mais tchans, mais “cosplayable”! 


“— Fiquei mais swashbuckler, isso sim. 
(Aliás, eu não lembrava de ter cabelo preto...) 


— Vem cá, Paladino, você está tentan- 
do dizer que NAO gostou da roupa nova que 
eu fiz para você? 


— Opa! Não... não é que eu não tenha 
gostado... é que... aí, caramba... 


— (Snif...) Eu só queria ser legal... só 
queria que você estivesse bonito para a Dra- 
gão Fest... (Snif...) 


— Putz, já sei como isso acaba. Espera 
aí, Paladina, não chora... 


TCHAN 


— NÃO TÔ CHORANDO! 


— Aaaagghh... ok, não tá chorando. Você 
nunca chora. Agora seja boazinha e pega de 
volta meu braço ali no canto, tá...? 


Preocupado 


Caros editores da DRAGÃO BRASIL, sou 
um leitor antigo da revista mas é a primei- 
ra vez que entro em contato. Durante os 
últimos anos, tenho assistido à invasão e 
domínio do mundo do RPG pelo Sistema 
D20, um jogo rápido e prático, que possi- 


-bilita a criação de aventuras em qualquer 


tipo de cenário sem muitas alterações. Por 
ser de Licença Aberta, várias editoras es- 
tão entrando neste mercado, aumentando 


ainda mais este domínio. 


Porém, o sistema com o qual tive meu 
primeiro contato com o RPG foi GURPS, um 
jogo com regras claras e simples. Ele sem- 
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pre procurou sempre o máximo de realis- 
mo em suas aventuras. Muitas vezes po- 
rém, os jogadores buscam atuar como per- 
sonagens heróicos. o que acaba sobrecar- 
regando o sistema. 


Com relação ao monopólio D20 e a que- 
da dos outros sistemas, principalmente no 
Brasil, gostaria de saber o que a Steve 
Jackson Games está planejando para tornar 
GURPS novamente um dos principais siste- 
mas de RPG do mundo. Há alguma previsão 
de lançamento para uma nova edição, revi- 
sada, atualizada e turbinada? Uma nova edi- 
ção com níveis de personagens, substituin- 
do a já antiga construção por pontos? 

E quanto aos principais suplementos do 
sistema, haverá alguma alteração? O mun- 
do de GURPS Fantasy é interessante, prin- 
cipalmente para jogadores mais experien- 
tes, mas o jogador novato prefere o estilo 
matar-pilhar-e-destruir, que também é di- 
vertido ao seu modo. E GURPS Cyberpunk, 
um dos melhores cenários, é um suple- 
mento antigo e desatualizado. O que os au- 
tores estão planejando? 


O sistema GURPS poderia tornar-se um 
sistema competitivo novamente se também 
estivesse disponível como Licença Aberta? 


Aguila Argon (paladino, 
333 Pontos), e-mail 


Primeiro, Aquila, você precisa ser informado 
de que — ao contrário do que diz — GURPS 
nunca foi exatamente um dos principais sis- 
temas do mundo. E verdade que o jogo de 
Steve Jackson teve versões traduzidas para 
vários países, incluindo o Japão, e vários de 
seus títulos receberam prêmios como o Origin. 
No entanto, poucas vezes ele esteve sequer 


entre os RPGs mais jogados nos EUA, onde - 


existem muito mais títulos, ficando atrás de 
jogos como Deadlands e Rifis. Por isso o 
advento da Era D20 não afetou tanto assim o 
desempenho de GURPS no exterior; a SJGa- 
mes segue com muitos lançamentos para 
seu carro-chefe, incluindo adaptações de ce- 
nários baseados em outros jogos ou obras 
de ficção, como GURPS Deadlands, Uplift, 
Blue Planet, Star Fleet e Discworld. 


Em nosso país, por ter sido um dos pri- 


meiros jogos lançados em língua portugue- 


Sa, GURPS conquistou muitos fãs e tornou- 
se um dos RPGs mais jogados no país — 
uma posição que conserva ainda hoje, mes- 





y 


SP/SP - e-mail dragacbrasilquol.com.br 


Regras para e-mail 

Indique no subject a seção a que 
se destina sua mensagem: Per- 
gaminhos, Barraquinha, Lendas 
Lendárias ou Louse Slayers. In- 
clua também sua cidade e esta- 





do. NAO serão aceitas mensa- 
gens com arquivos anexados. 


mo com a chegada de Dungeons & Dragons. 
Este é também um dos RPGs com maior 
número de suplementos no Brasil, fazendo 
dele um jogo muito competitivo. 


GURPS tem seu próprio estilo, que é o 
realismo. Seus suplementos são muito pre- 
cisos, resultado de muita pesquisa. Funcio- 
nam quase como livros didáticos. Por essa 
razão, mesmo que seja possível jogar GURPS 
com um clima mais heróico, cinematográfi- 
co — algo mais próximo de D&D —, sempre 
será mais difícil. 

GURPS está em sua terceira edição, e 
não há notícias de que venha a se tornar um 
sistema aberto. 


— (Snif...) Eu me esforcei muito para fazer 
sua roupa nova, tá? (Snif...) Olhei tudo quanto 
é mangá do Clamp. (Snif...) E você... você... 


— Ops! Paladina-tô-morrendo-de-sede- 
faz-uma-limonada-pra-mim-por-favor? 

— (Snif...) Hmmm? Você quer mesmo? 
Ai, que bom, que bom, vou já fazer, tá? 


— (Confirmado. Essas guerreiras mági- 
cas gostam mesmo é de cozinhar.) 


Empolgante! 

Curto e grosso: eu sempre escrevi para vocês 
(desde a número 1 de 1994), tenho tudo que 
publicam (fodas as edições), mas minhas 
mensagens acho que jamais foram lídas. 
Ultimamente, a qualidade da revista vinha 
sendo um pouco baixa, mas a edição 96 foi 
espetacular. Talvez vocês nem leiam este e- 
mail (por isso estou escrevendo pouco), mas 
se lerem, por favor, tentem repetir sempre a 
dose! A matéria do Hulk foi empolgante, 
Paranóia foi sensacional e as regras de De- 


béns! São ocasiões como essa que me fa- 
zem continuar comprando seus produtos. 


Sugestão: por que vocês não fazem outro 
índice remissivo da revista? E por que não 
tentam ser mais precisos nas regras de D&D? 
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Vendo, Compro, 
Negocio 


Troco D&D Livro do Jo- 
gador 3º edição por Guia 
do Sabá 3º edição. 


Tel.: (11) 6193-1364, c/ 
Danilo. 


Vendo aproximadamen- 
te 2000 cartas de Magic 
(R$200,00), vendo tam- 
bém Lobisomem: Apo- 
calipse (R$ 30,00), Guia 
do Jogador (R$ 25,00), 
Idade das Trevas (R$ 
15,00), Vendo Gurps: 
módulo básico (R$ 
20,00), Supers, Cyber- 
punke Fantasy (R$ 15,00 
cada), livros de AD&D (os 
básicos e alguns suple- 
mentos por preco a com- 
binar), Cidadela sem Sol 
e Forja da Fúria (R$ 6,00 
cada ou juntos por R$ 
10,00), Vampiros Mito- 
lógicos e Anjos: Cidade 
de Prata (R$ 10,00cada), 
Livro do Clã Assamita (R$ 
10,00) e livros de aven- 
tura-solo (lembra deles? 
R$ 5,00 cada). Posso 
negociar. Vendo também 
umnintendo 64 com dois 
controles, 3 fitas, memo- 
ry card e expansion card 
por preco a combinar. 


Tel.: (81) 453-1897 (tra- 
tar com Renato) ou 
rbmnetmig.com.br (Re- 
cife-PE) 


Estou procurando mate- 
rial de Dark Sun! Sejam 
livros, pockets, aventu- 
ras etc. E se alguém tiver 
cartas de Spellfire, estou 
comprando. Pessoal que 
quiser se corresponder 
ou jogar aqui da Pompéia 
é só entrar em contato. 


E-mail: bananademonio 
(Dhotmail.com, c/Bana- 
na Demônio. 


Vendo Tormenta 3º ed. 
porR$ 35,00. Vendo tam- 
bém diversas cartas de 
Pokémon com Blaine 
Arcanine, etc por R$ 
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de Magic. Dou preferên- 


e cia ao pessoal de 


o o ” “ - ” 


Curitiba-PR. Procuro 
também quem jogue 
Senhor dos Anéis RPG 
por aqui. 


E-mail: destroy pr 
yahoo.com.br 


Vendo quatorze peças de 
Mageknight em ótimo 
estado por apenas R$ 
40,00 ou trocamos por 
Magic ou livros de RPG. 
E-mail: anderso6666 
bol.com.br 


Compro GURPS Viagem 
no Tempo e me interes- 
so muito por material 
sobre Ravenloft. E-Mail: 
davion237(Dig.com.br, 
a/c Mercuttio. 


Compro urgente manual 
3D&T, dou preferência a 
moradores de São Pau- 
lo. E-mail: aeroflash(o 
bol.com.br 


Vendo AD&D (Livro do 
Jogador, Livro do Mestre 
e Livro dos Monstros) + 
Forgotten Realms (I e ll) 
porR$80,00. 


Tel: (21) 3713-1555 / 
8819-6668 ou glortin 
leo(Dyahoo. com.br (São 
Gonçalo — RJ) 


Compro os livros bási- 
cos de AD&D (em bom 
estado de conservação). 
E-mail: hymothep(mbol. 
com.br 


Narrador e jogador expe- 
riente (do RJ) procura 
RPGistas. Todos os siste- 
mas, principalmente 
Daemon, 3D&T e Story- 
teller. Tel. (21) 3448-2478. 


Vendo uma série de li- 
vros e materiais de RPG 
um pouco antigos. São 
todos da época da se- 


40,00 e MagiNationdeck ” gunda edição de AD&D 
de Naroom por R$25,00 * (1995 mais ou menos). 
ou troco alguma dessas * São eles: D&D completo 
coisas ou tudo porcartas * (Grow), AD&D Livro de 
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Monstros, AD&D Livro 
de Mestre, AD&D Livro 
de Jogador, AD&D First 
Quest completo (livro de 
regras, de tesouros e 
monstros, divisórias, 
bonecos, dados e cd). 


E-mail: renato fau(o 
yahoo.com.br, c/ Rena- 
to Cordeiro. 


Troco livro Senhor dos 
Anéis (1,2,3) por Livro 
do Jogador D&D 3e. ou 
os três livros básicos de 
AD&D. Tel: (55) 422- 
7683, c/ Alessandro ou 
barbarove(mbol.com.br 


Quero Jogar 


Procuro por jogado- 
res(as), ou um grupo já 
formado no Pq.São 
Rafael ou no Pq.das Na- 
ções, para jogar 3D&T 
(Tenho vários dos supie- 
mentos), e gostaria de 
aprender D&D (2º ou 3º 
edição).Não jogo há 5 
anos e estou quase ma- 
luco!!! 


E-mail: gordao69(mhot- 
mailcom a/c de Gor- 
dão, vulgo “Everton” ou 
“Gordon Banks”. 


Estamos a procura de 
novos jogadores para 
formar um grupo de D&D 
em Guarulhos. 


E-mail: sembia(mbol. 
com.br 


Procuro um grupo de 
RPG em Jundiaí-SP sei 
3D&T mais posso apren- 
der outros sistemas. 


Tel. (11) 4816-5353, c/ 
Dário. 
ssa. o 


Preciso urgentemente 
formar um grupo de RG 
em Recife/PE. Jogo 
D&D3e, 3D&T, Vampiro 
e aprendo novos siste- 
mas. Sou iniciante e só 
joguei algumas partidas. 


E-mail: gdutraçohotlink. 
com.br 


Procuro jogadores de 
RPG de sistema 3D&T 
(iniciantes ou não) na 
capital do Rio de Janeiro 
para jogar num PBEM 
mestrado por mim. 


E-mail: bhocos(mhot- 
mail.com, a/c de Bruno. 


Procuro por pessoas que 
joguem vampiro em 
Campo grande/RJ. 
E-mail:epilefi 7Dig. 
com.br 


Mestro qualquer siste- 


“ma, procuro jogadorAS 


de Itajubá-MG e região, 
também ensino novAaS 
jogadoraAS, sou compre- 
ensivo, paciente e aten- 
cioso. Favor enviar foto. 


E-mail: pinducarpg(od 
bol. com.br, a/c de Death 
Knight(Fig 1 0/Blk5) 


Procuro por jogado- 
res(as), de vampiro ou 
D&D, com ou sem expe- 
riência, para fazer parte 
do meu grupo que está 
se dizimando. Dou pre- 
ferência ao pessoal de 
PORTO ALEGRE, por ser- 
mos daqui. 


E-mail: osuperfabio(o 
pop.com.br 


Hello, hello RPGistas de 
todo Brasil!!! Estou con- 
vocando jogadores (as) 
de qualquer idade, daqui 
das redondezas de Ca- 
choeiro de ltapemerim 
para nos divertir com 
esse fabuloso jogo que é 
o RPG. Jogamos D&D 3 
ed, GURPS, Shadowrun, 
Anjos, Vampiro e outros. 
Também jogamos Ma- 
gic. Quem se interessar 
escreva para ndiley(o 
bol.com.br, a/c de O Bar- 
do Azarado, Cachoeiro de 
ltapemerim,ES. 


Procuro mestres expe- 
nentes e jogadores no- 
vatos ounão que tenham 
entre 12 e 15 anos que 
morem na Granja Viana- 
SP (perto do colégio Via 
Sapiens) e joguem D&D 
se. AD&D, Vampiros, 
Lobisomem e 3D&T. 


Tel: (11) 9747-7020, c/ 
Andrey ou andreyoelfo 
(Dyahoo.com.br 


Procuro jogadores de 
3D&T para jogar nas 
quartas depois das 
16:00hs e finais de se- 
mana em Santa Maria. 
Tel.: 222-5868, c/ Uriel 
ou uriele(mterra.com.br 


Só Bobagem 


Queria mandar um abra- 
ção pro Neville, o pala- 
dino CHATO, Gabriel, o 
ladino/monge 
costureiro, Marcelo, o 
elfo praiano, Diego, o 
menino do mato, Paulo, 
“EU VOU MORRER” e 
David, o meio elfo drow 
que “ama” anões. Ass.: 
Alex Coxinha, o mestre 
dos mestres. 


E-mail: alexcoxinha(o 
hotmail.com 


Por exemplo, nunca mencionam as dimen- 
sões das criaturas e cometem erros graves, 
como os ataques de mordidas — tratadas 
como armas comuns, não naturais! — da- 
quele pirata dente-de-piranha algumas edi- 


ções atrás, e como os venenos, etc, eic... 


Vida longa à DRAGÃO! 
Peterson Lásaro Lopes, e-mail 


Pois é, Peterson. Quando uma revista não 
tem concorrência (a maior, a melhor e a úni- 
ca), então nossa única alternativa é concor- 
rer conosco! Sempre tentar fazer melhor. As 
vezes a gente perde (de nós mesmos!) e às 
vezes a gente ganha. Então, ficamos na tor- 
cida para que você tenha gostado desta edi- 
ção ainda mais que da anterior. 


Sobre as regras de D&D a respeito de 
tamanho, todas as criaturas aparecem com 
suas respectivas categorias de tamanho (Pe- 
queno, Médio, Grande...), o que já oferece 


“uma idéia de suas dimensões. E quanto a 


nosso bom Curt-Dente-de-Piranha (que apa- 
receu em Tormenta 12), embora ele ataque 
com mordidas, perceba que morder NÃO é 
um ataque natural para seres humanos, por- 
tanto não segue as mesmas regras empre- 
gadas para mordidas de criaturas. 


— Tava gostosa a limonada? 


— Hã... tava ótima... hmmm... tipo, não 
tinha açúcar no armário? 

— Pois é, acabou. Tive que adoçar com 
umas balas de canela. 


— Ah, tá... delícia... (Agh! Dano agrava- 
do! Dano agravado!) 


Aventureiros 
Turbinados 


Olá! Sou um jogador novato de 3D&T (co- 
mecei a jogar com o Manual Turbinado) e 
fiquei com algumas dúvidas a respeito do 
Manual do Aventureiro: 


1) O que é um teste de ataque, citado no 
Mestre de Laijutsu? Por acaso é a jogada 
para calcular a FA? Então, este kit recebe 
um bônus de H+1 no teste de FA no pri- 
meiro ataque, além do bônus de +3 em 
Força (ou seja, FA+4)? 

2) Se possuo um kit qualquer, mas te- 
nho também Clericato ou Paladino, eu ain- 
da assim recebo os Poderes Garantidos e 
tenho que seguir as Obrigações e Restri- 
ções? Se sim, então qual é a diferença en- 
tre fazer isso e ter um dos kits de Servos 
dos Deuses? Ou será que um personagem 
nessas condições pode comprar os dois 
kits? Ou, se eu comprar uma dessas duas 
Vantagens, sou obrigado a pertencer a um 
desses kits? 


3) O Clérigo de Wynna diz que ele deve 
ser também um mago. Isso quer dizer que, 
além do kit de Clérigo de Wynna, ele tam- 
bém deve ter um kit de Mago? Ou seja, 
deve possuir dois kits? 


4) Kits que possuem mais de um poder 


pra escolher (como Artista Marcial ou vá- 
rios Servos de Deuses) podem comprar os 


- poderes que não escolheu com pontos, como 


os Cavaleiros de Khalmyr ou da Luz? 
5) É impressão minha, ou os kits Infil- 
trador e Gatuno são exatamente iguais? 


6) Não tem a ver com o Manual do Aven- 
tureiro, mas eu realmente tenho essa dúvi- 


- da sobre o Manual Turbinado... Uma des- 


vantagem de O pontos (como algumas In- 
sanidades e Desvantagens Únicas, como 
Consitruto ou Anfíbio) deve contar no limite 
de Desvantagens de um personagem? Afi- 
nal, ele não recebeu nenhum ponto por elas, 
e a descrição das pontuações para perso- 
nagens (Novato, Lutador...) mostram o va- 
lor da Desvantagem como sendo o princi- 
pal critério para definir o limite. Ela conta, 
então, como uma Desvantagem de —1 pon- 
to para definir o limite (por exemplo, para 
um personagem de 5 pontos, que pode ter 
três desvantagens de —1 ou uma de —2)? 


Dan Dan, Florianópolis/SC 


1) Isso foi um erro, uma citação a uma 
regra antiga. No Manual 3D&T Turbinado não 
existem mais testes de Habilidade para ata- 
ques. O Mestre de laijutsu recebe apenas 
F+3 em seu primeiro ataque. 


2) Cada personagem pode ter apenas um 
kit, sem exceções. Ter as Vantagens Clericato 
e/ou Paladino não concede Poderes Garanti- 
dos nem impõe Obrigações e Restrições, ape- 
nas os kits de Servos dos Deuses o fazem. 
Você pode ter qualquer destas Vantagens sem 


pertencer a obrigação de comprar um kit. Por 


outro lado, kits de Servos dos Deuses vão 
exigir que você tenha uma delas. 


3) Não. Isso apenas quer dizer que ele 
tem a Vantagem Arcano, já incluída no kit. 


4) Normalmente não, mas é uma boa 
idéia. Você pode adotar isso como uma re- 
gra opcional, caso seu Mestre permita. 


5) Eles seguem as mesmas regras, mas 
têm históricos ligeiramente diferentes. 

6) Sim, isso mesmo. Para efeito de de- 
terminar limites, uma Desvantagem de O pon- 
tos equivale a —1 ponto. 


Você é feliz, 
Paladino? 


Olá Paladino! Não vou fazer rodeios, estou 
aqui para lhe dar uma informação que não 
vai melhorar sua vida (ou talvez o contrá- 


rio!), mas também esclarecer suas dúvi- 


das sobre as atitudes estranhas da Paladina 
— que, ao invés de virar uma pessoa boa, 


é agora um carrasco pior do que antes. 


Na verdade, a Paladina é o Computador 
de Paranóia! Sim, porque: 


* Sempre que você a contradiz, ela o 


“espanca, tal qual o Computador! 


* Sempre que você está infeliz, ela tenta 
de tudo para fazer com que você seja feliz! 
Mesmo ao custo da sua vida. 


msi. 


Livros para Vender 
Mestre: vocês entram em uma sala onde 
aparentemente era o escritório do mago. 
Elfa gostosa: o que vejo? 


Mestre: estantes com livros, uma mesa 
ao centro e um pergaminho aberto sobre 
a mesa. 


Elfa gostosa: ótimo! Eu pego os livros 
para vender! 


Guerreiro: eu destruo as estantes! 


Mestre: espere! Para quê destruir as es- 
tantes? Você não tem força para carregar 
todos esses livros! 


Elfa gostosa: tudo bem, vou carregando 
aos poucos. 


Guerreiro: já posso destruir as estantes? 
Mestre: mas se você for carregar os livr... 


-1 Elfa gostosa: você naum pode destruir as 


estantes! Eu quero os livros para vender. 


Guerreiro: não me convenceu, vou des- 
truir as estantes. 


Mestre: tá, você destruiu as estantes e... 


Elta gostosa: peraí, e os livros que eu ia 
vender? 

Mestre: ele os destruiu junto com as es- 
tantes e... perai quem disse que você ia 
vender os livros? 

Elfa gostosa: seu idiota, e agora o que e 
que eu vou vender? O que vejo agora? 


Mestre: só os destroços das estantes... 


Elfa gostosa: eram de madeira? Então eu 
levo para vender como lenha! 


Alleria, ex-Mestre de RPG, que hoje 
faz terapia, e-mail 


Boa Educação 


Era uma aventura de D&D, quando o anão 
— de tendência Leal e Boa —, sem di- 
nheiro, vai à taverna e bebe um caneco de 
cerveja. Quando tenta sair sem pagar, é 
detido pelo taverneiro de 2,5m de altura: 


— Não vai pagar a cerveja? 

— Eu pago se quiser, e cale a boca ou 
quebro sua maldita cabeça em mil pedaços! 

Momentos depois o anão desperta em 
beco, sem armas, sem roupa, e com 1 
Ponto de Vida. 

— O que você faz agora? — pergunta 
o Mestre. 

— Eu volto à taverna e peço descul- 
pas, pois minha tendência não permite 
que eu seja agressivo. 


Fabio, mestre, de vez em quando, 
do grupo dos desesperados, 
Porto Alegre/RS 








E sm a 
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Charme Vampiro 

Era uma crônica de Vampiro com uma 

Gangrel (eu) e uma Ventrue (advogada da 

Gangrel). Após uma luta árdua contra 


caçadores, estávamos estiradas no chão. 
Se eu levasse um tapa, entraria em torpor. 

Blume (“flor” em alemão), embora 
praticamente esfolada, de roupas rasga- 
das e com um braço quase se despren- 
dendo do corpo, tinha um pouco mais de 
mobilidade. Portanto, era a única capaz 
de realizar uma ação. 

— Estão passando alguns homens per- 
to — diz o Narrador. — O que vai fazer? 


— Posso jogar charminho neles? 


Soraya Tsuki, que ainda tem aquela 
mané como advogada, e-mail 


“Fala você com o carinha lá, porque hoje 
eu estou NAQUELES DIAS...” 
— um Necromante do sexo masculino 
(pelo menos é o que ele diz), tentando 
dizer que estava em depressão... 
“Entramos no barco e ligamos o MOTOR.” 


— Guerreiro/mago com Inteligência 16 
em uma campanha de AD&D. 
“Harilariê, Tanna-Toh, Ilarilariê, Tanna- 
Toh, Ilarilariê, Tanna-Toh, a Deusa da Sa- 
bedoria vai fazer você melhor!” 
— Bender, o bardo mais bonitão de 
Arton (eu), cantando enquanto íamos 
para a aventura. 
“A chuva está forte, muitos raios caem 
sobre as casas, fazendo com que peguem 
fogo... o mais estranho é que a própria 
CHUVA APAGA o FOGO das casas...” 
— Mestre de AD&D que pensa 
conhecer bem os elementos... 


Bender Livesong, O bardo indeciso 
sobre que instrumento tocar, e-mail 


“Monstro? Que monstro?” 


— Últimas palavras do monge meio- 
orc Valdevi antes de seu súbito 
encontro com o Tarrasque. 


Faust Claymore, amigo do falecido 
monge e líder do grupo 
Holythundertorce, e-mail 
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e Você traiu a confiança da Paladina, 
por não ter contado que era o Campeão 
de Mogunzo! Apanhou pela traição! 

e À Paladina é perfeita! Diga o contrá- 
rio e é morte na certa! 


e É possível trocar a palavra Computa- 


dor por Paladina e Cidadão por Paladino 


e o pior de tudo é que todas as frases fazem 
sentido! E comprovado! 

Bem, aqui me despeço, Paladino pois 
também tenho deveres à minha deusa. 


Borodon o Paladino nível 1 
frataA Mais que você Palada!), 
Belo Horizonte/MG 


Olha, taí... tenho que concordar, a teoria: faz 
sentido. Além do mais, a Paladina é também 
um NPG supremo superpoderoso, igualzinho 
ao Computador do Complexo Alfa. Será que...? 


— QUERIDO CIDADÃO PALADINO, VOCÊ 
ESTA FELIZ? 


— S-sim, Paladina! Estou muito, muito 
feliz, Paladina! 


— MUITO BEM, CIDADÃO PALADINO. A 


PALADINA QUER VER VOCÊ FELIZ. A PALA- 
DINA É SUA AMIGA. FALHAR EM SER FELIZ 
É TRAIÇÃO. TRAIÇÃO É PUNIDA COM A MOR- 
TE. El! ESPERE! VOCÊ ESTÁ USANDO ROUPA 
VERDE? ESSA ROUPA NÃO É PARA SEU NÍ- 
VEL DE SEGURANÇA! 

— Hã... mas foi você que fez pra mim... 

— CIDADÃO PALADINO, ESTÁ SUGERIN- 
DO QUE A PALADINA FORNECEU A VOCÊ UM 
ITEM PROIBIDO? ESTÁ DIZENDO QUE A 
PALADINA COMETEU UM ERRO? COMO VOCÊ 
OUSA ME MAGOAR?! TRAIDOR, SAFADO! 


PATAFI 


— (Aaaaaiii... traz meu clone...) 


Olá pessoal da DRAGÃO BRASIL! Quero 
parabenizá-los pelo ótimo trabalho (apesar 
de que a maioria do povo que escreve praí 
já faz isso), e dizer que estou muito satis- 


" feito com o vosso trabalho. Sou Mestre de 


3D&T há mais ou menos cinco anos, mas 
tem uma coisa que não consigo entender. 
Na verdade não é “tão” complicado assim. 


É que no suplemento U.FO.Team, mais 
especificamente na seção de equipamentos, 
não é mencionado o modo utilizado pelo Mes- 
tre para dar o número do PdF de cada arma. 


Como faço para determinar o PdF das armas? . 


O Grande Raph, Mestre de 3D&T, 
Natal/RN 
Uma das regras mais importantes de 3D&T é 


que armas diferentes não causam dano maior 
ou menor — isso depende apenas do Poder de 


Fogo do personagem. Então, qualquer das ar- 


mas apresentadas em U.F.O.Team terá seu 
dano baseado na Força ou Pdf de quem a 
utiliza, além de algum eventual efeito extra (ge- 
ralmente no tipo de dano) oferecido pela arma. 
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- Crônica para Mago? 





Diversão 
com a Matilha 


Estimados Paladino e Paladina (ou Guerrei- 
ra Mágica de Rayarton, sei lá...). Sou Alexis 
Battlesword Modi dos Crias de Fenris de 
Posto 4, membro da Matilha do Jar! Air Head. 


Creio que a Paladina se lembra bem de 
nós, já que passou 48 horas em nosso Caern 
nos “ensinando a fingir de mortos bem di- 


“reitinho”. Deveras... QUALQUER Jari An- 


cião Cria de Fenris de Posto 6, Força 9, 
Vigor 9 e Potência Sexual 16 estaria MORTO 
depois de dois dias seguidos... DAQUILO!!! 
Em nome de Fenris, Paladina, onde diabos, 
você aprendeu aquelas “técnicas”?!? Lem- 
bro como se fosse ontem, quando você “in- 
vadiu” nosso Caern vestida de Tiazinha, com 
seu Chicote +212 contra Garou Machões, e 
começou a nos “domar”... Ai, aí... 


Mas mudando de assunto, tenho umas 
perguntas a fazer: 


1) Por que vocês da DB não fazem uma 
adaptação da nova série animada do He- 
Man e Mestres do Universo que está pas- 
sando na Cartoon Network para 3D&T, Dae- 
mon, GURPS e D&D 3º Edição? 


2) Por favor, façam mais adaptações de 
RPGs esquecidos para multi-sistemas, 
como fizeram com Paranóia. Já dou até 
algumas sugestões: Shadowrun, Castelo 
Falkenstein, Tagmar, Desafio dos Bandei- 
rantes, Toon, Cyberpunk 2020, Millenia... 


3) Por que vocês não publicam mais 
material inédito de sua própria autoria para 
o Mundo das Trevas, principalmente Lobi- 
somem? E por que ainda não saiu nenhuma 


ÊNISZ! 
MW PAL. ADIA o 


Em JA Sk BL ICKkK ER | 
D'G ) 


4) Tragam mais matérias sobre os Mo- 
kolé da Amazônia. Ou outra crônica estilo 
Mundo Perdido, baseada em Jurassic Park. 
Ou matérias sobre as Cortes de Kuei-Jin 
nativas do Brasil. Ou crônicas ambienta- 
das no Império do Meio, para Vampiros do 


Oriente e Hengeyokai. 


Bom, é tudo. Fica aqui registrado nosso 
convite, Paladina... em nome de Gaia, Luna, 
Fenris, Garm, Freki e Geri, VOLTE PARA NÓS, 
sua gostos... digo.... brava guerreira! E não 
esqueça as algemas e correntes de prala, as 
coleiras com pregos, o chicotinho... 


Alexis Battlesword Modi dos 


Crias de Fenris de Posto 4, e seus 


companheiros da Matilha do Jar! 
Air Head, e-mail 


Certo, certo, você tem aí uma porção de 
sugestões razoáveis, vamos pensar. Agora, 
perguntar para a Paladina sobre esse inci- 
dente, NEM PENSAR! Ela tá numa fase de 
guerreira mágica meiguinha de mangá, en- 
tende? Fica magoada fácil, especialmente 
quando a gente questiona sua pureza. Se eu 
sequer sugerir que ela esteve brincando de 
Tiazinha com um bando de lobisom... 


— VOCÊ ESTÁ AÍ DIZENDO QUE EU FIZ O - 


QUÊ COM QUEM?! 


— Hã... não, espera aí... eu não disse... 
foi o leitor que” disse... ah, de que adianta? 
Vai, mete bronca! 


PATOFE 
TAGBEF! 
KAPO TE 


ELE NÃO 
Ficou 
DEMAIS, 
GENTE? 





"* SENÃO 
FOSSE MEU 
CLONE, EU 





Onde mais você poderia encontrar paladinos e 
antipaladinos comemorando juntos, sem se matar?! 



























Art by Japan Sunset Studio 


SEM 
MATAR?! 
Ai NÃO 
PROMETO 


ADRAGÃO BRASILCHEGAAOS | s 
100 NÚMEROS COM A MAIOR FESTA 


RPGISTADE TODOS OSTEMPOS! 
=*º ARENA DE VALKARIA: quem será 
o campeão dos combates? 
O DESAFIO DOS QUATRO: torneio de 
Dungeons & Dragons! | 
LANÇAMENTOS: Holy Avenger D20, Ê 


| A EN Ng VE : É E » [4 CD áudio Ouvindo Holy Avenger, 
a fas a e . e outros títulos! 





FANZINE EXPO: edição especial 
Holy Avenger! 


A ARTE DA DB: exposição de 
originais da Dragão Brasil! 

ol 
MESAS DE JOGO: claro, né? E 


TARDE DE AUTÓGRAFOS COM O MACACO 
CAOLHO EMPALHADO: (ha... não, isso a 
gente não pode prometer...) 


MAIS DETALHES EM: 
www.dragaofest.com.br 
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Organização e promoção 
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Trevas 5 edição ...........esmesereere» A 36,00 ( Clube de Caça o... 20,00( 


A Manuais Básicos de RPG 

















Itens Mágicos p/ d29 capa dura ......... 45,00 ( ) TormenaDI ...........ii AÁS0OC ) ) ) 
ns Mágicos Vo. mo 20,00 ( ) Ark SO ici 3600 (DAME ERG cer x dp pm See : 
| Cuis de Armas ted... 2500 Guia do: E RE ivisória p/ Trevas c/ aventura... LO, rimório 2º Edição ....emeeeeeme 36, 
A D&D Livro do Jogador ............... ) sei prepbeds a dr a | É a raca deal asso TOMNDMNIOSS SA esse rserasies 12,00 ( ) Lua dos Dragões (ficção) ........... 16,00€ )) 
A D&D Livro do Mestre ................. ) : NASA E! E a ANS (o Ro E oba cnc RASTA PANA a 0) E MT SIE STR A Pd [2,00 € 5 Entre Anjos e Demônios .......... ESSE Lo DO ( )- 
D&D Escudo do Mestre ........... 15.00 ( ) : Demóônios-ADivina Comédia ..... À 25,00( ) VampirosMitológicos ............» 4 2500( ) Inimigo Natural... ni... 12,00 (3 Spiritum: O Reino dos Mortos ....... 23000 Ji 
D&D Livro dos Monstros ................. 60,00 ( ) É Assassino de Almas .......... Poa pNces 1600( ) Invasão ed... issues A 20000) Vampiro: Principia Discordia ......... 24000 ) Busco por Sangue (ficção) ............ 20,00 ( ) 
D&D Forgotten Realms ..........emvenerse T80( ) 
Cidadela Sem Sol (Aventura) .......... 10.50( ) 
Punhos € Espadas Livro do Guerreiro .... 25.00 ( ) SINTO DE 
Forja da Fúria (Aventura) ............... 10.50 ( ) 
Guia de Armas Medievais 30d. ........ 2500( ) 
Defensores da FÉ eee 2500 ( ) 
Linhagens e Tomos ........es=s - 2500() 
Quintessência doGuerreiro (d 2) 26.00 ( ) 
Quintessência do Ladino (d20) ...... 26,00 ( ) es 
GURPS 2º cd. 34,80 ( ) Senhor dos Anéis RPG em porugois 74,50 ( ) Leis da Noite (live) ....:.... 2700 ( ) Presasde Prata oo 17,500) GENESIS cri rimemnterrisos 8000 ) 
Artes Marciais 2700 ( ) Herois de Papel Terrenos ...........o 13,500) O Livro de NOD ............ 19,50( ) Rocdores de Ossos ....... 1750() dia remenonseseseenmemmamsmmems O : 
imório 25.50 ( Panos de Fundo (tá cenires p' DM) 2oo( |) Me de Vampiro 4 Mascara .......... 29,00 € ) Filhos de Gaia... PO rs ro ra ) 
a atedlgátos 22450 () AMém do Véu fina aventura p/ DIO nal 9) 15.00 () Mago: A Ascensio Ed... 56,00 (0 )  Andarilhos do Asfalto .......... 17,50 00); MMA isssessssseseisessiso Fa ee, 
Império Romano 25,50 ( ) Campos de Batalha (e: 200 muscadines de pers) 15,50 (0 ) Mago: ACruzadedos Feiticeiros ....... 59,00 € ) Senhores das Sombras .......... 17,50 (0) 0 Jmantal isso jerseno EO (o) 
Viagem Espacial 25.50 ( ) e; dados Op: CENSO EE sacar tia EE adeptos da Virtualidade ...... 160 ) Banha case 1900) MS Mágica ......- DE: 45,00 POR: 59,00 ( ) 
Escola de Super Heróis 9,00 () )- paDos Vpaco (un50 (270 ee AA fbisamem:O apocalipse .......... 55,00 € ) Garras Vermelhas ....c 17,50 (0) PAANÕEA siim. da consulte 
4 a de Super ' Drazonlance: Crepúsculo do Outono vott 34,50 € ) q MA Guia do Jogador POC ) Nolumos en 16,00 ( ) Crepúsculo em Veneza... 15,006 ) 
uminati 25,50 ( )  InQuest (revista de cards)... seseemen consulte CRT de THh6 MOLE: =... 30 000) CECnb SS 16.00 ( ) Castelo Falkenstein ........ 459.00 () 
Cyberpunk 25,50 ( ) + Todos c/ Manual de Conrersão ADED 2º Ed. p' DED 3º Ed. UMDERA os cereso scores LIDA 2) ir ERRÍCEIOS pics aa 18.00 (3 Em Pd eDo 
Conan 25.50 L E in RÃ E 434 e Wendingo RIR. msenadeaão  a SEESRU 3) COS: ES a es FIO t600( 3) q 3 ra ; e RIOS TR NA 4 
ER ( ) Vampiro: À Máscar 15 ed. oo * 55,00 (=) Henzejolai: Os Metamoitos Cyberpunk 2.02 0. 42%00() Shadowrun (Manual) vovo Md 35,00 ( ) 
Fantasy 27,00 ( )' Romance de Clã nº 1 (Toreador) 20,504) do Oriente .. ENSSO NÃ) TOOA ici MA PBSD 0) SONS QURR:T Cocudo) 11,788 
Tredroy 14,50( ) Romance de Clã nº 2 (Tizmisce) - 20,50 ( ) Lobisomenr: MéadeidisTrexas -... 29,00 (. ) ça id TREE 
Horror 25,50 ( ) Idade das Trevas A s54,00() Crias de Fentis ..... censo 1750( ) 8 Manual 5D&T 3º Edição... 9,90 ( 
as AFCVAS neoon cesenteneo , RED cgi a Mantal 3D&T 3º Edição ........ 190 ( ) 
Magia 25,50 ( ) Livro do Clã Capadócio GA 1950() a Rca Manual 3D&T Rev. e Turbinado 14,90 € ) 
Ultratech 25,50 (- ) - LaSombra =... reemeeremm 19,50 (9 = a ç te ie indigo ENS 990 
SS , ormenta tum Amo Mundo! .. 
Iniciantes Minigurps 9.00 ( ) Guia da Camarila seremos 39.00 ( ) LEO Tent. À 20 ( ) 
p= às Cruzadas 9,00 ( ) Guia do Sabá ............. ines 41,000) Stret Fighter (0 Jogo de RPG) . 9.90 ( ) 
O Resgate dos Retirantes 9,00 ( ) Vampiros do Oriente ......ecrmsetoo 48,00 0) O Reinado 1 unem 90 6 ) 
E ? VR great : Ê O Reinado 2... HE90 C ) 
Entradas e Bandeiras 9,00 ( ) Kit Vampiro:10 dados de 10 faces... constlte E O Reinado 3... 90 É) 
O Descobrimento do Brasil 9.00 ( ) Caçadores Caçados:...........e.sereeee-- I5,95() Manual dos Monstros .....c D9O( ) 
Quilombo dos Palmares 9,00 ( ) Nosferatu 3º Edição (revisado) ... 19,50 () AEB estro [oi SOR) 
Se S E : ES : E SO Venturas 2... D90( ) 
Batalha nas Estradas tres) 12,50 ( ) Malkaviano 3º Edição .............c 19500) | -| a + e ficas de Mestre o. 1490 (0) 
NNW —— Seres Edi. — ISA S— — — — E e o o o r í .í| 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, RS, 
SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6.00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (0BS: Tarifas p/ pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com chegue nominal (NÃO MANDB EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 
CEP: 04093-970 = São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor+desp = “usas sora iies a CHEQUE NS. ..v00ce cce DOR stresse 
ti! EDNA NES PEER ER OPEP End: Seo. soa dano 2 qa 2, = SORA CIANNRRASSR  ererireracotiasssssaseuss JBeludo: dies cenencavo CRE urina 


DÊ pe CE CI MM mk DIIDCDDA 


Pedidos via carta somente p eee Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! seembro 2003 







































Magic (Ed. em Português) 





7» Consulte Disponibilidade de Pokémon em Inglês 
















desça pesso A q í ) à Decks e Boosters ndo Inglês Gym Challenge Booster 6/1 meme consulh 

Julgamento Booster c/ 15 ............... consulte Pasta arquivo - p/ porta cards .... 35,00 () "Deck neuro À 

Investida Booster 0/15 .......... 2000 ) B! Pasta arquivo simples ..ss....eooo 19,90 () Guga oi Es Se - ) - | 

Investida Deck c/75 ............... 37,004 ) 5 Plásticos p/9 cards .. caco CONSUÍO Eid f al a 3 o Pi] 

Investida Deck-Pré Plásticos p/ proteção c/100 ....... 12,00 ( ) Expedition Deckc/60 samira consulte | par ia 
Falcatrua coutpetor .... I7000 9 Plásticos p/ proteção c/60 «......... 7,00 (“) — Expedition Booster c/ LL ....ssi consulte | > PlavorsssiRier Cor 
Assalto Celestial dbeasco-zzulh 37,00( ) Marcadores de Vidro c/10-........... 1,50( ) Skyridge Decic/60 ............. um 55,00 ( ) | csfilficio em portugu és 
Devastação (erdovennelho) 37.00 ( ) Plásticos Coloridos « 199 (vermelho) . 35,00 ( ) Skyridge Booster TE cms 150) ( , | +60 plásticos 
Ruínas de Mármore Graca preto) 37.00 ( ) Plásticos Coloridos e 100 ul ...... 35,00 ( ) Aquapolis Booster c/ LI 15.00 ( Y P sea di 

EU ARES ta o AR E s “9 qe caio 51 ) 

Legiões Booster c/ 15 ................. consulte am Plásticos Coloridos «100 (Preto) ..... 55,00 ( ) Booster Clássico c/ LI 1200) 

Legioes Deck-Pré Plásticos Coloridos «100 (rende) ..... 35,00) — POOSEMMASSICO (É AM sresessonsoes CU) 
Mutilação Metamorfa úheancozuly . consulte Deck Box (c/ Marcadoe de Pontos devida) 19,50 ( ) 

Fragmentos de Fractios cubra) .. consúlte 
Fúria Elfica (cerde) consulte E Es 
Zumbi À Solta gre) consulte Yu = Gi Í Ed Oh! RP 

Flagelo Booster c/ 15 ............. 2,00( ) É o 

Flagelo Deck-Pré (em português e em inglês) em Inglês c' regras em português 5 
Turba de Goblins Gememo) 37200) (cada Deck c' 50 plásticos de brinde) Es 
Pulverizar (vermeia uni) 37.00 ( ) Starter Deck Kaiba ............es seerereneeees 79,00( ) 

Ataque Máximo (endeprtos  3700() Starter Deck Yugi ............................ 79,00 ( ) 
Surto de Rajada ieanco ami) 37.00( ) Starter Deck Pegasus (1 Edição... 49,90 ( ) 

Deck dos Campeões 2002 cemiogiis, 37,00 ( ) Starter Deck Joey (1 Edição) 49,90 ( ) 

8º Edição Deck «c 60+sunualy .... 39,90 ( ) Booster Bluc Eyes White Dragon ...... I9,90() 

8º Edição Deck pré (e 40) aut ...... 33,90 ( ) Booster Magic Ruler ........................ 19,90 ( ) 

8º Edição Deck pré (e 40) Branco .... 33.90 ( ) Booster Metal Raider ...................... 19,90 ( ) 

8º Edição Deck pré (e 40) preto 33,90( ) Booster Pharao's Servant ................. 19,90 ( )35 

8º Edição Deck pré (o 40) vermetho 33,90 ( ) Booster Labirinth of the Nightmare . 19,90 ( ) 

8º Edição Deck pré (eso) verde 33,90 ( ) Booster Legacy of Darkness ............. 24,50() 

8º Edição Booster (e 15)... 190 () Pasta Yu-Gi-Oh! c/ 3 folhas .............. 3500() 

Plásticos p/ proteção (c/ 50) .............. 6,00 ( ) 
















FP MONOBOOSTER= FP MONOBOOSTER* 


C/ | > rara! 3 imcomunse di | 


c/ 15 (rara / 3 incomuns e dl : 
comuns) “cartas seminovas de Magic: the | 


comuns) “cartas seminoras de Magic: the 


> Decks c/ 120 cartas seminovas 
(em português) 6 raras, 18 incomuns, 
30 manas, 66 comuns, ( ) 
CD-Rom c/ regras em português 
+ 120 plásticos para proteção 













Gulberiny fem português) E a 
Cada apenas ZE = R$6, 505 Es 


( Branco ( Rg ada 
( IVYerde € )Azul ( ) Preto 







Gathering (em inglês) ces. 
= 
Cada apenas ZE = R$ 4, 0 


( )Branco ( y Veninialho 
( )Verde ( )Azul ( ) Preto 


8 3 Edição p/2 Iniciantes Deck hr 2x30 cartas 
(em português) + 2 FP Monobooster+ /00 plásticos p/ proteção 


De R$ Use por apenas R$ 53,00 () 





